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¡Conoce a fon 


0 z , 
PG juego para e Nintendo! 


Ya está en España la última 
generación en consolas de video- 
juegos: SUPER NINTENDO 
SUPER 16 BITS, 


La última y más esperada creación de 
Nintendo. Ahora en la pantalla de tu 
televisión, la altisima resolución, 
velocidad de juego y efectos de 
imagen y sonido de las máquinas 
recreativas. 


SUPER FLARDWARE 


SUPER NINTENDO Es EL CEREBRO DE LA BESTIA. 
UNA MÁQUINA MUY SUPERIOR A TODO LO QUE HAYAS 
VISTO HASTA AHORA, 

N SUPER POTENCIA. CINCO MICROPROCESADORES 
Y UNA MEMORIA SUPER: 128K EN SU 
MICROPROCESADOR CENTRAL MÁS 256K EN CADA 
UNO DE LOS MICROPROCESADORES DE VIDEO. 

SUPER GRAFICOS. TRES DIMENSIONES, PALETA 
DE 32.768 COLORES, RESOLUCIÓN DE 
512X448 PIXELS Y MÚLTIPLES 
SCROLLES SUPER SUAVES. 


Ñ 360", AMPLIACIÓN Y DISMINUCIÓN DE 
FIGURAS Y EFECTOS 3D, TODO 
GRACIAS A SU EXCLUSIVO CHIP 
MD-7. Y ADEMÁS MUCHOS MÁS PERSONAJES EN 

PANTALLA Y DE MAYOR TAMAÑO, 

IA== 1 SUPER SONIDO. ESPECTACULAR 


O 1991 Nintendo. '* £ O are trade marks of Nintendo. 
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SUPER ACCION, ROTACIÓN DE Man: 
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POR SUS 8 CANALES STEREO CADA MES LLEGARÁN NUEVOS 
DIGITAL INDEPENDIENTES EN TÍTULOS PARA SACARLE EL MÁXIMO 
ALTA FIDELIDAD, DE CINE, POR PARTIDO AL PODEROSO CEREBRO DE 
SU BANDA DE EFECTOS SUPER NINTENDO, 

ESPECIALES CON CALIDAD 

COMPACT-DISC. 


SUPER SOFTWARE 


LA SUPERIORIDAD DE 
SUPER NINTENDO QUEDA 
DEFINITIVAMENTE DEMOSTRADA 
SOBRE EL TERRENO DE 

JUEGO. CON SUPER TÍTULOS 

DE ACCIÓN INIGUALABLE: 

SUPER R-TYPE , SUPER 
CASTLEVANIA IV, THE ADDAMS 
FAMILY, SUPER WWF 
WRESTLEMANIA, F-ZERO, SUPER 
SOCCER Y SUPER TENNIS, Y ESTO 
ES SÓLO EL PRINCIPIO, 
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SUPER ACCESORIO: NINTENDO SCOPE 


LO NUNCA VISTO. UN BAZOOKA DE ALTA PRECISIÓN INALÁMBRICO POR 


INFRARROJOS, PARA JUGAR SOBRE LA PANTALLA ¡HASTA 6 METROS DE DISTANCIA! 
NINTENDO SCOPE INCLUYE ADEMÁS UN CARTUCHO CON 6 JUEGOS DE ACCIÓN 


ILIMITADA: 3 DE HABILIDAD Y 3 DE COMBATE, 
Y MÁS ACCESORIOS SUPER: 
Ml MANDO DE CONTROL. PARA 
DISPUTAROS EL CONTROL DE LA 
SITUACIÓN ENTRE DOS 
JUGADORES. 

A” CABLE STEREO RCA 

AUDIO/VIDEO. PARA 

CONECTAR TU SUPER 
NINTENDO A UN EQUIPO 

HI-FI O A UN 
TELEVISOR/MONITOR 
STEREO. 


CABLE STEREO RCA 


AUDIO/VIDEO CON ENTRADA EUROCONECTOR, 
CONECTOR PARA TELEVISOR/MONITOR STEREO CON ENTRADA DE 
EUROCONECTOR. CONSIGUE UNA CALIDAD DE SONIDO COMPACT-DISC, 
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SUPER PACK 


SUPER NINTENDO INCLUYE: 

MN CONSOLA 

IM MANDO DE CONTROL MULTIFUNCIÓN 

MN CABLE CONECTOR TV 

MN ADAPTADOR DE 
CORRIENTE (A/C) 

M SuPER MARIO WORLD, 
LA ÚLTIMA Y MÁS 


qoDo 


TREPIDANTE AVENTURA DE MARIO, 


ERBE SOFTWARE S.A. 


DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO 


C/ Serrano, 240 + 28016 Madrid 
Tel. (91) 458 16 58 + Fax 563 46 41 
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> Incluye: Consola, 
cable Game Link, 
i Auriculares, 4 pilas, 
el super-éxito Tetris 
e) ¡y la suscripción 
ns Y »' E ndo 
Dos fenómeno-accesorios que MO o : 
multiplican las posibilidades de tu o) ba 
GAMEBOY. de Z 
El LIGHT BOY, luz y lupa todo en uno, S o 
para jugar a oscuras y a doble tamaño. ed a 
Y la BATERIA RECARGABLE / ADAPTADOR be SS 
DE CORRIENTE A/C, O MOS a 
para jugar durante. Zw7 al dí 


10 horas sin pilas 5 
(función batería), o ¡e 
infinitas, conectado ij 
a la red (función | 
adaptador). 


ERBE SOFTWARE S.A. 


DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO 


C/ Serrano, 240 «e 28016 Madrid 
Tel. (91) 458 16 58 * Fax 563 46 41 


OON3LNIN JO SAJBU 8DB)] BJ ¿ yriL 


OONILNIN 1661 E 


Canarias, 
Ceuta 

y Melilla 
325 ptas. 


NOTICIAS 


Sabemos que Sega ha firmado un 
acuerdo con Sony, que LucasArts 
trabajará para Super Nintendo y 
que Barbie estará en Nes. ¿Vale?. 


MERCADILLO 


La estrella es la televisión. Por eso 
el TV Tuner convierte la Game 
"portátil" Gear de Sega en una po- 
tente tele llevadera, transportable 
y, por el momento, única. 


LO MÁS NUEVO 


Ó 


Empieza el show de Super Ninten- 
do. Y no decae el ritmo de Sega, 
ni de Neo Geo, ni de TurboGratx, 
ni de Lynx. Echad un ojo a estas 
páginas y alucinad con los comen- 
tarios, las pantallas y ¡las notas!. 
Somos otro universo... 


LISTAS DE ÉXITOS 


A los ya conocidos "hits" de las 
consolas habituales, se suman los 
no menos exitazos de Super Nin- 
tendo, Neo Geo y TurboGratfx. 


LASERS 
8. PHASERS 


Laser: Haz de luz con poderes cu- 
rativos. Phaser: Niveles "in en- 
glish". Total: Los mejores trucos 
para los mejores juegos. 


Año II - N* 10- Julio 1992- 325 ptas. (Incluido IVA) 


¡QUÉ LOCURA! 


E exclusiva y antes que nadie 
presentamos el nuevo juego de 
Nasca Soft: Scaramuza's Fighter. 


ACABA CON... 


Alex Kidd in Shinobi World y 
Chip'n Dale. Para fanáticos de 
Master Sytem y Nintendo que 
quieran disfrutar a tope de sus hé- 
roes preferidos. 


COMECOCOS 


Pasatiempos a lo bestia en los que 
la imaginación y el desparpajo es- 
tán fuera de toda duda. 


TELÉFONO ROJO 


Somos el teléfono de la esperan- 
za. Y tenemos a un Yen pletórico 
que se las sabe todas. Llama y 
prueba. Si no quedas satisfecho, 
te devolveremos el dinero. 


SUPERVIEW 


Cosas que tenemos y que te va- 
mos enseñando poco a poco. 
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SU ARIO 
WORLD 


El cerebro de la A lo mejor que ha 
bestia se , € 
merecíaa , + 


un Mario ee 2 Ninten- 
tan exa- q í do, por 
gerada- +, feso le 
mente- y hemos 
enorme =¿M dedica- 
como el “ | - do un re- 
que —0Ss 5 0 P portaje es- 

E pecial en el 
este mes. Aquí que podréis cono- 


pensamos que es  cerleafondo. 


ste mes tenemos 
un protagonista 
indiscutible. Se 
llama Mario, es 
italiano y le gusta 
la pasta. Viene en portada, en 
el holograma y en un especial 
del que ya os hemos hablado. 
Su regreso a las pantallas 
consoleras supone, como 
siempre, un acontecimiento, y 
Hobby Consolas no podía 
permanecer al margen. 
Lógico. 

Y ya que hablamos de 
acontecimientos, no podemos 
dejar a un lado la aparición de 
un importante número de 
novedades, especialmente 
para Mega Drive, de entre las 
cuales destacamos Alisia 
Dragoon, uno de esos títulos 
que llegan sin apenas nombre 
pero que seguro se acaban 
convirtiendo en grandes 
éxitos. Al tiempo. 
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| último programa que se está desarrollando para Turbo Grafx va a tener lugar en 


L ¡nea di recta — un tiempo futuro, donde el caos parece haberse apoderado de todo el planeta. 


Pero no, no váis a tener que asaltar supermercados ni desvalijar tiendas (muy de 
moda últimamente por aquí), simplemente tendréis que jugar... a un deporte especial. 
Se trata de algo parecido a una evolución violenta del tenis, en el que los jugadores 
se han convertido en tecnogladiadores, la pelota en una bola de metal y los puntos se 
consiguen destrozando las caras de los adversarios, que por cierto llegan desde todos 
los lugares de la galaxia. El objetivo en esta competición es, -como en todas-, ganar, 


por Marshal Rosenthal 


a la NES para cubrir un sector 

consolero que hasta ahora había 
quedado relegado a los disparos y las 
habilidades imposibles: las niñas. 

En este programa manejaremos a 
Barbie a través de un mundo de sueños 
en el que deberemos ayudar a nuestra 
amiga a evitar todos los obstáculos y a 
usar su brazalete mágico. Esta curiosa 
arma utiliza diferentes hechizos que 
podrás combinar entre sí para 
lanzárselos a los enemigos, que en su 
mayoría serán animales que vagan por la zona. Si la combinación 
de hechizos es correcta, el animal, en lugar de morir, te ayudará a 
hacer cosas, con lo que podrás avanzar más fácilmente en el juego. 
Reconoceréis que la cosa resulta, por lo menos, curiosa ¿verdad?. 


| a famosa muñeca americana llega 


TURN'N BURN: 
Rompe la barrera del sonido 


= cd E a urn'n burn es el primer simulador 
e de vuelo que aparece para la 
] Game Boy. 


Planteado a partir de una perspectiva 
frontal, Turn'n burn os situará a los 
mandos de un F-14 Tomcat con una 
misión clara: destruir a los aviones 
enemigos y cumplir la hoja de vuelo. 

Nunca había visto un juego para 
Game Boy que reuniera tal cantidad de 
detalles: pantallas de objetivos, un 
completo panel de control, un radar de 
largo alcance, una pantalla del estado 
Qe us armas, ametralladoras, misiles... 
NW Sra todo esto le mes una sensación 
de vuelo super realista, te puedes 
imagirar 10 que obtienes... 


pero el precio que habrás de pagar para ello posiblemente será demasiado alto... 


Batalla campal en New York 


na bomba corrosiva de origen desconocido ha arra- 
sado la ciudad de New York. Caos, destrucción y 

Y mutaciones diversas sucedieron a la hecatombe. El 
presidente de la nación no sabía qué hacer, qué decidir 
ante semejante desastre. Por fín, optó por el mal menor: 
llamar a los dos héroes más agresivos de toda la galaxia, 
Biff y Spike, dos colegas realmente duros. 

Este es el a del último j juego para Mega Drive 


vértelas con un sin S de enemigos a los que deberás 
golpear aprovechando los objetos contundentes que se 
encuentran repartidos por doquier. Usar los bidones de 
petróleo, los co- 
ches o los carteles 
publicitarios es la 
única forma de car- 
garte a todos esos 
asquerosos mutan- 
tes, aunque tam- 
poco deberás olvi- 
darte de la fuerza 
"natural" de los dos 
protagonistas. 

El camino hacia 
la desintoxicación 
pasa por atravesar 
las partes más 
sórdidas de la ciu- 
dad, las cuales es- 
tán habitadas úni- 
camente por seres 
como jorobas que 
se pegan a la ca- 
ra, mutantes que 
se agarran a las 
paredes y lanzan 
sustancias tóxicas 
y perros rabiosos 
que se te lanzan a 
la garganta. 

En fin, un juego 
agradable a tope. 
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ADVENTURE 
ISLAND: 
Toda una 
aventura 


Vuelve uno de los héroes 
más carismáticos de Game 
Boy. 

Master Higgens, que así se 
llama este joven bucanero, 
tendrá que sortear de nuevo 
los mil y un peligros que 
siguen aguardándole en las 
misteriosas islas del Pacífico 
Oriental. 

En una de ellas espera 
impaciente la real dama que 
tiene prendido el corazón de 
este Wonder Boy nintendero. 
Pero no creas que te va a ser 
fácil rescatarla. 

Un monopatín, algunos 
bloques que te proporcionan 
poderes especiales de 
disparo, y un poco de 
comida, no parecen 
avituallamiento suficiente 
para enfrentarte a la cantidad 
de monstruos y extrañas 
bestias que acechan por 
todos los lados. 

Claro que si sabes 
aprovechar tu habilidad sobre 
cuatro ruedas y las «ayudas» 
que te pueden dar algunos 
monstruos, como el huevo 
del pequeño dinosaurio, 
seguro que no te irá tan mal. 
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No existe la piedad 


Es nuevo juego de Mega Drive no está hecho para 


los remilgados. Aquí no hay armas fantásticas ni 
hechizos mágicos. Simplemente hay fuerza bruta. Y 
muy pronto podrás comprender porqué. 

El protagonista de 
esta odisea de serie 
«B» es un ser muy 
parecido al 
personaje de 
Viernes 13. Con una 
máscara en la cara 
y unas dimensiones 
asombrosas, este 
superbestia tendrá 
que hacer frente a la 
peor pesadilla que 
Namco haya podido 
imaginar. 

Increíbles 
escenarios y una 
animación exquisita 
darán vida al clásico 
de terror para Mega 
Drive más esperado 
de los últimos 
tiempos. 


Dos enemig 


tu Nintendo. En 
ratón Jerry a tra 


orme casa con el fin 
encontrar a tu 
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SUPER 
BATTLETANK: 
«Oso del 
desierto» 
por un día 


scenarios tomados 
- directamente de la 

Guerra del Golfo, 
gráficos digitalizados, 
música sampleada, efectos 
estéreo y diez misiones 
militares copiadas de la 
operación Tormenta del 
Desierto, son las bases que 
han dado vida a Super 
Battletank, el último 
cartucho para la Super 
Nintendo. 

En este juego tendrás la 
oportunidad de manejar los 
famosos tanques M1 
Abrams, o hacerte cargo de 
un arsenal que incluye todo 
tipo de ametralladoras, 
botes de humo y granadas 
antitanque. 

El elemento estratégico 
será, por supuesto, 
fundamental, pues tú serás 
quien decida las acciones a 
realizar: solicitar apoyo 
terrestre para las tropas o 
destruir las lanzaderas de 
misiles scud. 

En fin, que podrás vivir 
desde la Super Nintendo tu 
propia versión de la todavía 
caliente Guerra del Golfo. 


Línea directa... 
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BATMAN THE RETURN 
OF THE JOKER 
El regreso más esperado 


reparaos a vivir intensamente una 

odisea llena de emoción. El 

legendario Batman vuelve a la 
pantalla de vuestra Gameboy con el 
objetivo de liquidar al malvado Joker de 


por Derek de la Fuente 


Para los sesudos estrategas de 
Consolandia 


icronet acaba de lanzar al mercado un interesante 

juego de estrategia para Megadrive que está 

ambientado en los míticos tiempos de la antigua 
Roma, con sus batallas, sus alianzas y sus conquistas. 

La cosa es más o menos como sigue. Acantonadas en la 
ciudad portuaria de Ahendrian se encuentran las huestes 
del ilustre general romano Julio Cesar. Un día aparece por 
el horizonte una 
escuadra 
enemiga, 
supongo que con 
no muy buenas 
intenciones, y de 
repente se 
desencadena una 
increíble batalla 
en la que nos 
veremos 
obligados a tomar 
parte activa, ya 
sea realizando 
maniobras a 
través de los 
mapas del lugar 
divididos en 
secciones, ya 
calculando la 
correlación de 
fuerzas existente 
en cada 
momento. 

El juego ofrece 
múltiples funciones a disposición del jugador. Por ejemplo, 
la posibilidad de conceder un descanso a la tropa o la de 
entrar en combate en un momento determinado. 

Las batallas son realizadas por la consola, así que no 
queda demasiado margen para el juego de acción. Pero 
bueno, a nosotros lo que nos gusta es la estrategia, ¿no?. 

La parte técnica del asunto corre a cargo de unos 
espectaculares decorados y gran cantidad de gráficos, 
compuestos en su mayoría por números, medidores y 
mapas. 


una vez por todas, de la mano de una de 


las prestigiosas del 
mundillo, la americana 
THQ. 

La nueva aventura del 
murciélago se ha 
planteado sobre tres 
pruebas. La primera tiene 
lugar sobre un tren y en 
ella quedará claro hasta 
qué punto tenéis 
controlado el ritmo 
arcade .El único arma 
disponible será el puño, 
así que habrá que 
esforzarse por dominar la 
técnica de los golpes, 
porque de lo contrario no 
pasaréis al siguiente 
nivel. 

La tienda de máquinas, 
segundo nivel a los 
efectos, os planteará 
mayores dificultades, ya 
que en ella no podréis 
quedaros ni un momento 
quietos.Que porqué, 
bueno, porque los 
enemigos tampoco dejan 
un momento... de 
disparar. Es la fase ideal 
para demostrar vuestra 
habilidad en el manejo de 
los mandos de la 
consola, ya que además 
de esquivar el fuego de 
los enemigos, tendréis 
que saltar obstáculos y 
evitar que los cilindros 
hidraúlicos os aplasten. 

Si pensáis que todo 
ésto es dificíl, esperad a 
la tercera fase. Cuando 
utilicéis la maravillosa 
cuerda con la que podréis 
cruzar toda la pantalla 
para esquivar las 
alcantarilla, os daréis 
cuenta de lo que es de 
verdad difícil. Tendréis 


8 


ocasión de maldecir a todo bicho viviente 
mientras intentáis fijar la cuerda al punto 
más adecuado y os despeñáis por los 
abismos. 

Y éso es todo. Además de unos notables 
gráficos y unos maravillosos efectos 
sonoros, este super juego presenta una 
excelente combinación de acción, lucha, 
maniobras estratégicas, juego de 
plataformas y cambio constante de 
decorados que seguro que no os 
defraudará. Cada una de estas variantes 
implica sus propias dificultades y juntas 
garantizan un montón de horas de 
diversión. 


Todos los títulos de juegos y personajes que aparecen son marcas registradas o derechos de autor de NINTENDO CO., LTD. Los signos '*, O y O en los juegos y personajes son propiedad de las empresas que distribuyen o licencian estos productos. 


SUPER R.C. 
PRO-AM 
Estás en línea de salida con 


Te esperan continuas 
ráófagos de disparos y Ó niveles 


MEGA MAN KUNG-FU 
MASTER 


Los brazos y piernas de Bruce 


tres coches más: derrapes, de malignos laberintos. ¿Lograrás Leap son por si mismos armas 
manchas de aceite, curvas acabar con ocho androides letales. 
espeluznantes, bonificaciones. diferentes? Domina tu técnica y acaba con 


(de 1 a 4 jugadores). 


puedes salvar al Planeta 
Azul de Budo y su banda de 
mutantes. 


ERBE SOFTWARE S.A. 


DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO 


C/ Serrano, 240 «e 28016 Madrid 
Tel. (91) 458 16 58 e Fax 563 46 41 


Sólo tú, pilotando 
la Aeronave Especial R-TYPE, 


> y Princess Blobette 


THE RESCUE OF PRINCESS 
BLOBETTE 

Blob y Earth-Boy 
vuelven para liberar 

a la encantadora 


de las garras del 
malvado Alquimista 
Antagonista. 


Tú y tu GAMEBOY sois unos 
fenómenos. Pero ni Hung-Fu, 
ni la Princesa Blobette, ni 
Megaman se quedan atrás. Ni 
ninguno de los marchosísimos 
títulos que traemos de todos 
los rincones del mundo. 
¡Con GAMEBOY vas a más! 


el malvado "Daddy Long Legs". 


Cuatro mundos, laberintos, 
desafíos y nada menos que 
ochenta escenarios sembrados de 
diamantes de incalculable valor. 


CHESSMASTER 
Un juego para 


habilidad, Y IN E , e. 

. enfrentándote a Y Y 
una poderosa 
mente que domina Y 
todos los secretos Y 
del ajedrez. * 


Eres UN FENÓMENO 


Todo un mundo de fantasía 


¡tenéis una Megadrive y 
os apasionan los viajes 
a mundos extraños, los 
diálogos con las gentes, la 
aventura de lo desconocido, 
la lucha cuerpo a cuerpo y, 
sobre todo, la magia, Exile es 
vuestro juego. Porque el nue- 
vo programa de Renovation 
os hará viajar, os desafiará en 
cruentas batallas y os 
llenará la mente de 
monstruos intrigantes. 
Para jugar a esta 
aventura, a caballo en- 
tre el RPG y el arcade, 
no bastará con darle al 
coco, también habrá 
que demostrar un gran 
dominio en el manejo 
del pad, por aquello de 


que las luchas son imposi- 
bles. Y no es que abunden, 
pero, vamos, podéis pasar de 
la estrategia y la exploración 
al combate en menos que 
canta un gallo. Y cuando lle- 
gue la hora, necesitaréis esas 
armas y hechizos que vaga- 
ban por el extensísimo mape- 
ado que le da vida... 
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HUMANS 


egadrive y 

Super Nintendo serán las primeras y afortunadas 

consolas en disponer del último título de la compañía 
Imagitec. Humans, un super programa basado en los formidables 
Lemmings, acaba de ser versionado para los 16 bits a partir del 
juego que la compañía americana, Mirage, llevó a cabo para los 
ordenadores. 

La historia de Humans nos traslada a un mundo nuevo, quizá 
prehistórico, en el que viven unos hombrecillos que ni se 
conocen, ni se hablan, ni comparten ideas ni nada de nada. 
Nuestro objetivo será guiarlos convenientemente hasta que 
lleguen a formar una civilización completa. 

Se trata pues de un programa interactivo en el que, al estilo de 
los muñequitos verdes, manejaremos a estos humanos y les 
enseñaremos a hablar, construir, escalar, recoger objetos, vamos 
lo necesario para aprender a vivir. Y todo con un sentido del 
humor excepcional y unas animaciones magistrales. Ya veréis... 


MI vida como ratón en la gran ciudad 


magitec no acaba de nacer, pero su trabajo para consola aún no ha dado 

sus primeros pasos. La compañía que ha creado Viking Child o Humans, 

y que ha convertido Night Breed, Captain Blood o Team Suzuki, acaba de 
irrumpir en nuestro mundillo de consolas, y como véis, con una fuerza 
desmesurada. De momento están trabajando para Mirage y Gametek, dos 
compañías con base americana, pero no por ello van a dejar de sacar sus 
propias cosas. Y ojo con las cosas porque si son tan buenas como la que 
os presentamos ahora, Mortimer in the big city o el propio Humans que 
tenéis más arriba, y sale para todas las consolas que pretenden, la familia 
Sega y todo Nintendo incluídos los 16 bits, pueden hacer sombra a más de 
uno, ¿verdad?. Claro que no es ni más ni menos que lo que desean. 

Bien, y ahora que conocéis algo más de estos señores, voy a hablaros de 
Mortimer, aunque la verdad es que no os puedo contar mucho porque el 
juego está aún en proceso y sólo dispongo de algunos dibujos y del 
argumento. En todo caso os diré que se trata de un arcade de ratones en 
el que Mortimer, que es el "prota", debe hacer lo posible por rescatar a su 
novia Maria Mouse de las garras de Rufus la Rata. La búsqueda puede 
alargarse hasta los seis niveles de que se compone el juego, y en ella 
podéis encontrar desde animales de toda clase hasta infinidad de objetos, 
plataformas, algún humano que otro, puzzles, trampas y, sobre todo, 
acción a prueba de bombas y una jugabilidad desesperante. 

La foto que os presentamos de Mortimer no pertenece a ninguna pantalla 
del juego. Es un storyboard o dibujillo de lo que se pretende que sea el 
programa, y es la prueba fehaciente de cómo trabajan en Imagitec. Primero 
un boceto, luego los gráficos y por último un desarrollo exclusivo para cada 
consola. 


La gran familia Imagitec posa encantada para nuestra 
revista. A su espalda, la gran "cueva de Aladino" -por los 
laberintos- en la que trabajan. 


La escena cumbre de Mortimer... Rufus está a punto de 
secuestrar a Maria House. El Storyboard es precioso, 
colorista y simpático, veremos el resto del juego. 
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Unitros 


A Las 
Olimpiadas 


Unitros, S.A. 


Cada vez que arranca una MEGA DRIVE... Todo el mundo 
calla. Los 16 Bits son suyos. La increible calidad de su 
sonido estéreo provoca la ovación de todo aquel que 
Compite con ella. 

El sonido del triunfo. Cuenta nada menos que con el 


CUSTOM SOUNS 25 |, capaz de reproducir voces humanas 


y música en F.M. 

Todo el realismo con diez sonidos 
simultáneos elevados a la máxima 
potencia en los juegos. 

Una marcha olímpica que da la nota. 


Colaboración de los expertos de la más alta Competición. 
Ayrion Senna, Michael Jackson, Silvester Stallone, Joe 
Montana, Factoría Disney... y muchos más, son célebres 
colaboradores tanto por su protagonismo como por su 


diseño y asesoramiento. 
¡ Cuenta con ellos ! 


Barcelona "92 
608) 


Barcelona '92 


Videojuegos Oficiales 
de los JJ.00. de 


Todos los perifericos para subir al podium de la más alta 
competición. 

Control total del Cuerpo (ACTION CHAIR). 

Espíritu Competitivo (Control PAD). Dominio de la 
situación/ ARCADE POWER STICK). Y asistencia en carrera 
con un mando a distancia por infrarojos de última 
generación. 

Todo un equipo para ganar tiempo al tiempo y batir las 
mejores marcas. 


Su efecto de profundidad espectacular se hace realidad 
con la entrada en escena de los únicos y exclusivos... 
DOCE SCROLLS. Su absoluta resolución, y una nitidez 
altamente profesional, los convierte en la estrella de los 
juegos. 

Un triunfo coronado gracias a la rapidez, tamaño, calidad 
y diseño de movimiento de los SPRITES participantes en 
los juegos. 


PLUSMARCA MUNDIAL 


Una MEGA DRIVE nunca se conforma. Siempre 
quiere más. Nuevos records que batir. El 
ejemplo es el MEGA CD. El mega poder para 
fu MEGA DRIVE. Más altura para tu sed de 
triunfos. 

Y además cuenta con la participación especial del 

POWER BASE CONVERTER. La auténtica conexión 
para entrar en juego con los cartuchos de la 
MASTER SYSTEM. Su aliado en carrera. 


Una marca total de más de 300 juegos a los que 
otros no llegan, y en los que participa exclusivamente la 7222222 ZA GAS 
MEGA DRIVE. | Cal E) EA 
La Máquina entra en juego. Un esfuerzo tecnológico con LA A DI LA GN, /) 
toda la nitidez y la calidad de los grandes campeones. A 
Un éxito avalado por su amplia gama, diseño y 
desarrollo. 

Más de 300 divertidísimos retos para Coronar el 
triunfo. 

Contra la MEGA DRIVE... no hay rival. 
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El cerebro de la bestia 
contará con Lucas Arts 


o hace mucho tiempo que los usuarios de 

Nintendo cuentan entre sus cartuchos 

favoritos con una producción LucasArts € 
JVC que significó el primer trabajo 
verdaderamente original de la compañía para 
una consola. Era el Star Wars, una recreación 
de la fabulosa saga de Spielberg y Lucas que 
los fanáticos del género arcade-simulación- 
aventuras acogieron de la mejor de las 
maneras. Sí, antes ya había salido Maniac 
Mansion, pero este título no pasaba de 
conversión de los ordenadores y no podemos 
contarle como trabajo directo en consola. 

Pues bien, si ya os quedasteis alucinados con 

la primera guerra de las galaxias y el trabajo 


IUARFENXOZ 
ad! 


ega América y Sony Electronic Publishing 

Company han firmado un acuerdo de cola- 

boración gracias al cual ambas compañías 
trabajarán de lleno en la creación de una nueva 
generación de videojuegos que tendrá como prin- 
cipal protagonista al Mega CD. 
Por medio de esta alianza, Sony se compromete a 
elaborar y comercializar software para las conso- 
las Mega Drive y Game Gear -además de ser uno 
de los mayores programadores para Compact 
Disk- al tiempo que asegura la colaboración de 
ambas empresas en sus campañas de creatividad 
y Marketing. 
El acuerdo alcanzado entre ambos convierte a 


La compañía Software Toolworks, autora de programas como 
Life 4 Death, The Chessmaster o multitud de utilidades, ha 
llegado a un acuerdo con Nintendo Of America para desarrollar 
software en PC utilizando la figura de Mario. En breve, uno de los 
personajes más famosos en la historia de las consolas pasará a 
formar parte del mundillo de los ordenadores, incluido el cada 
vez más poderoso Multimedia a través del CD Rom. 

En orden a este acuerdo, la 
compañía norteamericana 
publicará numerosos títulos 
educativos tanto para 
ordenadores, como para 
Nintendo y Super Nintendo. 

Pero no sólo Nintendo se 
beneficiará del buen hacer de 
esta compañía, también Sega, 
por medio de su Mega Drive, 
contará pronto de nuevos 
títulos como, por ejemplo, el 
prestigioso Chessmaster. 


Ls 


Para sibaritas de la Mega Drive 
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Mega Drive, un convertidor de 16 bits a 8, es decir a Master, la fuente 


de alimentación, dos pads de control y hasta seis juegos permite 
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n él se acabrán de 
por todas vuestros 


tar cómodamente el nuevo maletín que Nuby ha puesto a 


Sony en distribuidor de todos los videojuegos de 
Sega. 

La nueva generación de videojuegos de la que os 
hablábamos verá muy pronto la luz. A tal efecto 
Sega America acaba de inaugurar el centro Sega 
Multimedia Studio en el que piensan llevar a cabo 
videojuegos de gran calidad gracias al apoyo de 
artistas, músicos y programadores. 

En este sentido, el software que Sony está elabo- 
rando para Sega contará como principales bazas 
con argumentos inspirados en films conocidos, 
personajes que serán actores reales, músicas di- 
gitalizadas, voces e historias que concluirán en 
múltiples finales para deleite de los aventureros. 


by Juan Carlos García 


Si estoy aquí otra vez es porque me habéis echado de menos. Lo sé. 
Y si me habéis echado de menos es, seguramente, porque soy rápido. 
Así que, al grano. 

e Hobby Press está triste. Su fabulosa selección de fútbol sala, 
formada por figuras de Hobby Consolas y Micromanía, cayó derrotada 
ante el reputado «team» de Erbe -atención al nuevo fichaje: Rafa 
"Corazón de la Bestia" Martinez-, por el ridículo marcador de 7 goles a 
6. Y lo malo es que el definitivo, el de la humillante derrota, me lo 
metieron a mí en el último minuto. Sorry, no volverá a ocurrir. 

e Y vaya despendole de publicidad de consolas, ¿eh?. Las 
tenemos en cualquier sitio. En las marquesinas del bus (Sega), en los 
campos de fútbol y basket (Super Nintendo y Game Boy), en los 
Grandes Premios de Motociclismo (Super Nintendo), en Sensación de 
Vivir (Sega), en Vip Guay (Nintendo), en Vip Noche (Game Boy), en 
Farmacia de Guardia (Game Boy), en el País Semanal (Mega Drive), en 
el País (Super Nintendo)... Y seguiría.. Pero el caso es que este 
mundillo día a día va ganando en importancia. Nosotros, encantados. 


aditamentos externos, 
estos personalísimos 
mandos ofrecen nuevas 
posibilidades al jugador 
ávido siempre de 
intensas emociones. 

El primero se llama 
Competition Pro y es un 
pad de control que 
incorpora tres botones 
con función turbo y un 


A e ena Slow/off cuya 


Más para Turbo Grafx 


n un breve espacio de tiempo Compudid, la compañía que 


distribuye la consola TurboGratx en nuestro país, va a 


hacer lo propio con dos interesantes periféricos para su 16 


bits. Se trata del 
Turboconverter, un 
pequeño aparato que 
se encarga de 
convertir los cartuchos 
japoneses -más de 
300- a sistema 
europeo/Pal, y el 
Turbotap, un super 
accesorio que permite 
que hasta cinco 
jugadores puedan 
participar en un juego 
de forma simultánea. 
Los precios de salida 
de tan potentes e 
interesantes 
- periféricos serán de: 
Turboconverter, 1990 
pesetas, y el 
TurboTap, lo mismo 
de lo mismo. 


e Y hablando de importancia. Importante se sentirá Hiroshi 
Yamauchio, presidente de Nintendo Company Limited, cuando, con 
ayuda financiera de ciertos hombres de negocios de Seattle, compre 
un equipo de béisbol. Sí, como lo oís, los Seattle Mariners, -muy 
conocidos en su casa a la hora de comer-, están a punto de ser 
adquiridos por la multinacional nipona. Y se dice que van a llamarse los 
Marios y que tendrán una mascota de nombre Yoshi. ¡¡¿?!! 

e Se rumorea insistentemente que la compañía Innovation acaba de 
terminar un adaptador para que los poseedores de una 8 bits de 
Nintendo puedan jugar con sus cartuchos en El Cerebro de la 
Bestia, o sea, en la Super Nintendo. La gran Nintendo no suelta una 
palabra. ¿Será verdad”. 

e Verdad es, y como un templo, que en la fiesta de presentación de 
Super Nintendo, nos lo pasamos pipa. Tanto el que escribe como sus 
compañeros. Pero no disfrutamos de los discursos, ni de los cantantes, 
lo hicimos, y a pierna suelta, con los bailes que se pegó el Sr. Stahler, 
presidente de Nintendo Europa. Y es que en España se pueden hacer 
unas Cosas, que... claro, como no les conoce nadie y esto es jauja... 

e Sonic 2 ya tiene fecha de lanzamiento definitiva. Será en 
Noviembre, -por lo menos eso dice el programa de ISega-, cuando 
podamos tener a la mascota azulona con fuerzas renovadas y con un 
enemigo nuevo, algo así como un zorro. Impacientes estamos. 

e Lo mismo ocurrirá con Super Mario 2 para Game Boy. La segunda 
para la pequeña estará... ni idea... pero estará. Los japoneses tienen, 
como siempre, la última palabra. 

e Supongo que en estos momentos ya casi casi podréis encontrar la 
Lynx 2 a la venta, pero no la importada, sino la oficial distribuida por 
Interinvest. Por cierto, que Atari acaba de anunciar que en Octubre 
lanzará en USA su nueva consola: la Panther. Notición al canto. 

e Nada más y nada menos que 32 megas alcanza la capacidad del 
nuevo tipo de cartucho diseñado para Super Nintendo. Con él, los 
juegos podrán ocupar mucha más memoria y, por tanto, serán mejores. 

e Hemos sido testigos visuales de un nuevo juego de U.S. Gold para 
Mega Drive que, aunque no hayan dicho aún nada y lo vayan a negar 
hasta su lanzamiento, supera a todo lo visto para esta consola. No tiene 
nombre, ni carátula, ni nada, pero es tan genial que todo eso le sobra 
de momento. De verdad, hay que verlo. Ya os contaré más. 

e Que no se me pase que tengo que felicitar a Electronic Arts 
porque todo lo que toca en Mega Drive lo convierte en oro. Desde los 
deportes a las batallas del Golfo, pasando por el súper de Dinamic, 
Risky Woods, que esperamos de todo corazón que sea el mejor. 

e Lo último para Super Nintendo no es un juego, ni un bazooka... es 
un ratón. En Septiembre lo tendréis en Japón y dentro de mucho más 
tiempo, en Europa. ¿Una puerta abierta a nuevas posibilidades? 

e Y para terminar, un favor a mis colegas redactores, quienes insisten 
en que haga una aclaración con respecto a un tema técnico. En el 
pasado número se dijo que la velocidad del procesador de la Mega 
Drive era de 3,5 MHz. y al parecer, -yo no tengo ni idea de ésto-, la 
velocidad del mismo, un 68000 de Motorola, es de 7,6 Mhz. Aclarada 
la confusión y finalizada la guerra de los megahertzios. 

Pero, digo yo, ¡qué más dará el rollo éste de las velocidades de los 
procesadores!. ¡Como si a estas alturas aún hubiera alguien que no 
supiera que la Mega Drive es una auténtica Mega Consola!. 


Barcelona?9 
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LANZAMIENTO DE MARTILLO 


SALTO DE TRAMPOLIN 


Master System" 


o Barcelona, verano del 92. La oportunidad de tu vida 
A para afrontar el desfío de los Deportes Olímpicos. 
AAA Disfruta la emoción del momento... la excitación del 
público... el clima de suspense... ¡la lucha por el triunfo! 

Bate records olímpicos. Exígete al máximo, e inyecta 
energía física a tu consola favorita. 

Olympic Gold en la Master System - El máximo desa- 
fío en el último sistema de videojuegos. 


.. 
cl ME 


== Llegó el 92, vive toda la intensidad del principal acon- 
SALTO DE PERTIGA tecimiento deportivo del mundo. 


Salta a la pista con el principal sistema de juegos del 
mundo. Compite con tu Mega Drive de Sega. 

¡Juega a ganador! Olympic Gold, toda la pasión, sus- 
pense y excitación de la fiesta del deporte. 

La fuerza está contigo, sus 16 Bit nunca te dejarán tirado. 

Concentrando tu habilidad, fuerza y determinación, 
unido a la calidad de imagen, y al magnífico sonido ste- 
reo... ¡tus rivales morderán el polvo! 


EEañme Elba 


Game Gear, el mejor campo para Olympic Gold. 

El máximo desafío deportivo en la última consola portá- 
til a todo color. 

Con su pantalla de alta definición, consigues imagen 
real capaz de transportarte al campo de acción. 

Dondequiera que sea, en el campo o en la piscina. 

Sólo los más fuertes, la élite, pueden sobrevivir a este 
test de habilidad, determinación y aguante. 


200 m. LIBRES TIRO CON ARCO 


Experimenta la emoción, excitación y el verdadero espiritu del mayor acontecimiento deportivo de la historia. Experimenta Olympic Gold, 
no hay mayor honor que representar a tu país compitiendo contra la flor y nata de los mejores deportistas del mundo, y conseguir 
los más apreciados triunfos. - 
Olympic Gold, un total de siete competiciones olímpicas son el reto para llegar a la cumbre. 
Si quieres conseguir el éxito necesitarás valor, fuerza, habilidad y determinación ¡acéptalo! 


TV TUNER: O CÓMO CONVERTIR 
TU GAME GEAR EN UNA TELEVISIÓN PORTÁTIL. 


esde hace muy poco tiempo, la Game Gear de Sega es una 

consola que juega con ventaja. ¿Por qué?,. Pues porque 

se ha convertido en la primera -y única- consola portátil que 
cuenta con un adaptador que permite ver la televisión en su 
pantalla. 

Este sofisticado invento japonés, el TV Tuner, ha supuesto la 
revolución de los accesorios. No estamos hablando de un nuevo 
joystick, de una lupa o de un adaptador a corriente. Estamos ha- 
blando de un sintonizador que es capaz de convertir tu consola 
de videojuegos en una auténtica televisión en color portátil. 
¿Es o no revolucionario éso de poder ver tus programas favoritos 
entre partida y partida? 


El caso es que cuando se diseñó la Game Gear ya se pensó en 
otorgarle esa capacidad de convertirla en televisión. Así se creó 
una carcasa atrayente, una circuitería de 8 bits sólida, un so- 
nido estéreo y una pantalla de cristal líquido de 160 x 146 
puntos resolutivos, capaces de albergar con suma nitidez una 
imagen televisiva. Todo ello sin citar, por supuesto, su facilidad 
de manejo, su transportabilidad y su posibilidad ser conectada 
tanto a la corriente eléctrica como a la batería de un coche. 

La salida al mercado de este pequeño sintonizador cumple los 
proyectos de sus creadores. Al precio de 13.900 pesetas - el con- 
junto alcanzaría las 33.800 pts- es posible no sólo ver la tele, sino 
también usar la Game Gear como monitor de video. 

El TV Tuner, que, por si no lo hemos citado, tiene unas medidas 
de 11,5 x 10,5 aproximadamente, dispone de una antena propia, 
interruptor selector de bandas, entrada de video, dial de sin- 
tonización, indicador de canales y control de ajuste de color. 
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La recepción del TV Tuner es realmente buena, y la visualiza- 
ción de los diferentes canales es extraordinaria, alcanzando una 
calidad muy parecida a la del sonido, si bien este último, a medi- 
da que se van gastando las pilas, amenaza con atrofiarse. 

En cualquier caso el tema de la recepción depende bastante de 
la ubicación de la consola. Por ejemplo, en el caso de ir en coche 
con la tele puesta sería adecuado disponer de una antena es- 
pecial para auto. Al mismo tiempo habrá que tener en cuenta 
que, como en el caso de las emisoras de radio, la señal oscilará a 
medida que vuestro coche vaya abandonando la zona óptima de 
recepción. 

Si os encontráis en un lugar demasiado lejano de la fuente de 
TV, en un túnel o subterráneo, en una montaña o zona alta, o en 
el interior de un edificio con el armazón de acero, os adelanta- 
mos que la recepción será dificultosa y que lo mejor para estos 
casos es hacerse con una antena externa que amplie sus posibi- 
lidades. Ni que decir tiene que el TV Tuner está perfectamente 
preparado para ello. 

Comentaros por último un pequeño detalle. La parte de abajo 
de la pantalla está ocupada por una línea horizontal negra de 5 
milimetros de ancho aproximadamente. No os preocupéis, ni os 
han dado un TV Tuner en mal estado ni la consola está rota. Este 
espacio inútil está provocado por el diseño de la pantalla de la 
Game Gear, que no tiene la misma proporción para la televisión 
que para los juegos. 

De cualquier forma, lo cierto es que estéis donde estéis, este 
TV Tuner es lo único que le faltaba a la Game Gear para ser una 
súper portátil auténticamente de lujo y que ahora va mucho más 
allá de los videojuegos. 


Todos tos titulos de juegos y personajes que aparecen son marcas registradas o derechos de autor de NINTENDO CO., LTD. Los signos '*, Y y O en los juegos y personajes son propiedad de las empresas que distribuyen o licencian estos productos. 
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Un super software que sólo SUPER MNTENDO q poner 


en pantalla. No irás a perdertelo, ¿eh: 


SUFEH NINIENDO 


CRUZARTE EL ESTADIO DOMINANDO EL BALÓN CON LAS INCREÍBLES TRES DIMENSIONES DE 
SUPER SOCCER, LAS LOCURAS DE 
UN DIVERTIDO REPARTIDOR DE 
PERIÓDICOS EN PAPER BOY 2, 
EL TOPE DE MÚSICA 
Y JUGABILIDAD DE 
SUPER CASTLEVANIA IV, 
MANTENER EL CONTROL 
DE LAS METEÓRICAS — ' 
TURBONAVES DE F-ZERO, 
aaa, 
UNA VOLEA AL FONDO DE LA PISTA DE 
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SUPER TENNIS, LA HIPER-VELOCIDAD DE JUEGO 
ALCANZABLE EN LA GALAXIA DE 


FUERA DEL RING EN SUPER WWF 
WRESTLEMANIA.. E 
JUGARLO PARA CREERLO. — | pj MR | oe EE 
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ERBE SOFTWARE S.A. 
DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO 
Ser 140 e 28016 Madrid 
ad 38 e Fax 563 46 41 


SUPER 16 BITS TEE) 


ODRRLO 
* O 


ario, su inseparable amigo Luigi y la bella 
princesa Toadstool estaban a punto de disfrutar 
de unas merecidas vacaciones. 
Atrás quedaba el recuerdo de su última aventura 
tras los pasos de Bowser y su numeroso ejército 
de tortugas malévolas. Ahora tan sólo les 
precocupaba llegar al lugar que habían elegido 
para retirarse del mundanal ruido: La Tierra de 
los Dinosaurios, el más bello paraje de cuantos se pueda imaginar. 

Los habitantes de tan afortunado país, hospitalario como 
ninguno, al enterarse de tan importante visita prepararon una gran 
ceremonia para celebrar la llegada de nuestros héroes. 

Tras una gran noche de diversión, fiestas, fuegos artificiales, 
juergas y algaravías varias, Mario y compañía se retiraron a 
descansar a una apacible posada situada a la rivera del río Soda. 
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uper Nintendo se 
estrena con este 
auténtico súper 
juegazo. Desde luego, no 
podía haberlo hecho de 
una forma más 
espectacular, 


A la mañana siguiente, Mario se levantó con un gran dolor de 
cabeza. Un extraño presagio le rondaba las pensaderas. Se 
incorporó rápidamente, frotó sus ojos, se caló su roja gorra y salió 
de la posada raudo y veloz. 

¡Cual fue su sorpresa al comprobar que la calle estaba totalmente 
desierta!. Nada ni nadie perturbaba la malsana tranquilidad de los 
alrededores. Pero... ¿dónde se habían metido todos los habitantes 
del reino?, ¿cómo es que habían desaparecido tan de repente?. 

De pronto, la voz de Luigi sonó desde la ventana de la posada, 
“La princesa ha desaparecido, la princesa ha desaparecido...”. 
Ambos subieron rápidamente a la habitación de la princesa y 
comprobaron el vacío que reinaba en ella. 

“Me temo que Bowser ha vuelto, amigo Luigi”, susurró Mario. 

“¡No!, otra vez no. Pero si acabamos de empezar nuestras 
vacaciones.”, exclamó Luigi consternado. p» 
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Toadstool cuantas veces sea necesario. ¡Faltaría más!. 

Pero no perdamos tiempo y sigamos los pasos de estos dos 
personajilos, que ya se han puesto en camino. 

Tras unas cuantas horas de ardua búsqueda, Mario y Luigi se 
sentaron a descansar. La verdad es que no tenían ningún tipo de 
pista y no sabían muy bien por dónde... pero ¿qué es ese extraño 
bulto...? ¡un huevo con lunares verdes! y... ¡se está moviendo!. 

El cascarón se rompió en pedazos y del interior surgió 
repentinamente una curiosa figura. "¡Oh, pero, si es un pequeño 
dinosaurio!”, exclamó Mario sorprendido. Pero ésto no era lo peor. Lo más alarmante de todo era que el 

“Hola amigos, me llamo Yoshi”, fueron las primeras palabras que temible Bowser no estaba solo, pues se había traído consigo a sus 
salieron del humeante morro de aquel simpático y verde animalito. siete hijos y les había instalado en siete grandes fortalezas 

Una vez pasado el susto y acabadas las presentaciones de rigor, prefabricadas. Además, y como guinda final, Bowser se hallaba 
los tres volvieron a sentarse y comenzaron una larguísima charla oculto en el otro confin de la Tierra de los Dinosaurios, en la zona 
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que duró hasta bien entrada la noche. que él mismo, modestia aparte, hacía llamar el Valle de Bowser. 

En esta agradable pero tensa reunión, se habló de Bowser, -el Y esta va a a ser precisamente la misión de Mario y Luigi, 
mayor enemigo de Mario-, de la invasión de la Tierra de los atravesar las siete gigantescas zonas, eliminar a todos los 
Dinosaurios por los secuaces del tirano tortuguero, de la huída enemigos y llegar hasta los dominios del mismísimo Bowser. 
repentina de todos los habitantes, del secuestro de los hermanos Yoshi, tras enterarse de toda la historia, se ofreció voluntario para 
de Yoshi y de su posterior encierro en huevos-prisión. ser la montura particular de los dos arrojados aventureros. B»- 
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El Mundo Estrella 


A lo largo y ancho de la tierra de los dinosaurios, se 
encuentran cinco entradas que llevan al Mundo Estrella, el | AY R 
cual está especialmente dedicado a los auténticos buscado- | | 0 ASS 
res de misterios y aventuras. ¿Eres tú uno de ellos?. ¡ FR DRBGRO AAA 
Si consigues entrar en estas pantallas podrás transportarte | DEPL 
por las estrellas y recorrer los mapas acortando el largo -. | AOVLEAVRIAVIVQIVYA 
camino que supone el mapeado normal. ; o AS PSGOHABIDOA 
Además, si completas los cinco niveles de la estrella, unes los HOLA RARA RRA 
caminos que forman el estrellado mundo y resuelves el quin- E DU AS 
to nivel, tendrás acceso a otros ocho mundos secretos. y OQUVRVGVORRROOCACUABLA 


Pero éstos están reservados sólo para los más hábiles... 
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pondrán a prueba las habilidades más profun- 
das de los Game Masters (expertos jugones). 
Las casas encantadas, lúgubres, oscuras y pla- 
gadas de fantasmillas, nos plantearán situacio- 
nes límite y nos obligarán a pensar más de lo 
debido para salir de ellas. ¿Será esta puerta?, 
¿tendré que subir por ahí arriba? 
Los castillos de los hijos de Bowser son auténti- 
cos bastiones cuasi inexpugnables que pondrán 
en tela de juicio las habilidades de Mario: api- 
sonadoras, rejillas rotatorias, columnas con 
pinchos, paredes y suelos móviles o tortugas es- 
- queleto serán algunos obstáculos que encontra- 
remos antes de enfrentarnos a lggy, Morton, 
Lemmy, Ludwig, Roy, Wendy y Larry. Si conse- 
RAR E EATATSAT - uimos derrotarlos, salvaremos a uno de los 
ONE UA OOOO siete hermanos de Yoshi. 
CCAA A 


vez z que insertemos el cartucho. ¡Super r útil! 
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Durante todo el juego exsten varios niveles que 


Aena, al salir se puede grabar el j jueg Jo oy po- 
o -dremos comenzar en esta posición la próxima 
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a diversión no 
tiene fin en el 
mundo de7 
Mario. Cada 
pantalla, cada 
rincón, oculta 
múltiples 
sorpresas 
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Mario y Luigi no están solos, amigos. Yoshi es- 
tá dispuesto a seguirles allá donde vayan. 
¿Que quién es Yoshi?, ¿pero todavía hay al- 
guien que no lo sepa?. Pues es, nada más y 
nada menos, que el dinosaurio verde más po- 
—pular del y para conseguir su compañía tan solo tendréis que golpear 
algunos cuadritos marcados con una interrogación. De su interior aparecerá 
suevo que, al romperse, revelará la presencia del gran Yoshi. Súbete a su 
AY Prepárate para surcar los niveles acompañado por tan simpático, leal 
y, Q veces, escurridizo dinosaurio. 


Mibpse las habilidades de Yoshi es comerse a la mayoría de los enemigos 
y” que se cruzen ante su boca. Pulsa el botón Y y su larga lengua atrapará al ene- 
migo más cercano y lo engullirá gustoso. Si el enemigo es una tortuga o un ca- 
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parazón, pulsa de nuevo el botón Y y Yoshi de- 
jará escapar una gran llamarada que fulmina- 
rá lo que encuentre a su paso. 

Si el enemigo te golpea, no perderás ninguna 
vida, pero Yoshi saldrá galopando como un al- 
ma en pena. ¡Date prisa y monta de nuevo sobre él!. 
En niveles más avanzados encontrarás a los hermanos de Yoshi. Se E 
de éste por su pequeño tamaño-y-diferente color. Tendrás que cogerlos af 
brazos, alimentarlos,co Unos cuantos enemigos, y...¡sorpresa!, crecer 

to como el propio Yoshi. Ya hemos dicho que Yoshi es verde, pero sus herma- 
nos pueden ser de color rojo, azul o amarillo. Cada dinosaurio tiene dife 
tes y útiles características que tendrás que descubrir tú mismo. 

Cuida bien de Yoshi, ¡es fundamental para el desarrollo. de la aventura!. 


Todo esta listo, pues, para que comience esta inigualable qué?, os estaréis preguntando. Pues muy sencillo, para 
aventura. Nuestros amigos no pueden perder más tiempo. Bowser  proveernos de valiosas ayudas, como capas, Yoshi, Fiery Mario, 
espera impaciente en su castillo, acompañado de Toadstool, y etc... y afrontar con más tranquilidad los niveles posteriores. 
aún queda mucho camino por recorrer. > Seguid leyendo y comprenderéis porqué. 

Mario, Luigi, no le hagáis esperar más... ¡A por él!. Entramos en un nivel fácil, ya completado, y 
conseguimos poderes. Ahora, pulsamos Start para hacer 
_ Y pausa y luego Select para volver de nuevo al mapa. 

Entramos en ese mundo que es tan difícil y lo 
afrontamos con las ventajas conseguidas. Mejor, ¿no?. 
Recordad este gran truco, que vale millones. 
El agreste, inexplorado y gigantesco mapa que va a 
servir de escenario para la más grande de las aventuras, 
consta de 96 enormes niveles llenos de enemigos de todo 
avanzando fase a fase, en un orden ya fijado. Hasta que no tipo y tamaño, miles de plataformas y útiles objetos. 
completemos un nivel, no se nos permitirá pasar al siguiente. Todo está pensado para que Mario emplee hasta la última 

Sin embargo, el juego ofrece la curiosa posibilidad de permitirnos gota de sus habilidades. Ya no basta con saltar, también hay que 

volver a una fase anterior que ya hayamos completado. ¿Y para agacharse, volar, trepar, subirse en nubes e incluso comer un JB» 


El mundo de Super Mario 

Una vez puestos en ambiente y conociendo ya en qué 
va a consistir exactamente la misión de nuestros 
amigos, pasemos a descubrir los entresijos de este 
auténtico juegazo. 

En primer lugar tenemos que decir que el descomunal 
mapa del Super Mario World está pensado para ir 
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World es un 
juego directo, 
Paán te engancha 
sde la primera 
pantalla. 
Una vez que entras 
en este mundo... 
¡es imposible 
escapar de él!, 
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antallas secretas, 
fases de bonus, 
mundos ocultos, 
tuberias, túneles, 
HOBBYTRUCO: Los niveles que están marcados con pasadizos... los ca minos 
ases seis de Super Mario World 
id son inescrutables. 
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»»- globo de helio para flotar por los aires. Como véis, un cúmulo 
de tareas insospechadas y peligrosas, pero totalmente necesarias. 
Como en anteriores aventuras del héroe de Nintendo, este mundo 
está llenito de tuberías secretas, y salas de bonus donde 
conseguir valiosas vidas extra y gloriosas puntuaciones. 

Pero los lugares más siniestros y peligrosos son, sin duda, las 
casas encantadas y los castillos de Bowser. Las primeras van a 
producirte más de un quebradero de cabeza, mientras que los 
castillos te van a hacer saltar, correr y agacharte como en ningún 
otro lugar del mapeado. Son auténticas pruebas de fuego para 
nuestro diminuto amigo. 

El reino de los dinosaurios está compuesto por siete grandes 
mundos que marcan el entorno geográfico de este gran continente. 
El primero de ellos es la Isla de Yoshi, el más facilito y donde 
empezará el duro entrenamiento para sobrevivir más adelante. 
Luego llegarás a las Llanuras del Donut, la Montaña de Vainilla, los 
Puentes Gemelos, el Bosque de la Ilusión, la Isla de Chocolate y el 
Valle de Bowser, 

Pero aquí no acaba la cosa. Todavía quedan El Mundo de la 
Estrella, los Tres Palacios del Switch (donde se activan las 
plataformas de colores que inundan todos los niveles), las tuberías p» 


Objetos útiles y habilidades varias 


Todos conocemos las habilidades de Mario a la hora de crecer, saltar, Además, ¡ojo al dato, señores!, Mario puede incluso coger 
disparar y otras cositas más. Pero es en este Super Mario World don- ( 
de podremos encontrar las facultades más insospechadas de nuestro 
insigne protagonista. Casi todas estas ayudas las podréis conseguir 
golpeando con la cabeza los cuadraditos marcados con una interro- 
gación, bastante abundantes, por cierto, en todo el juego. 


objetos, como caparazones de tortuga, muelles para saltar, 
llaves para abrir cerraduras secretas, y algunos enemigos co- 
mo bombas o tomates ácidos. Una habilidad que será im- 
prescindible para llevar a buen término las andanzas del hé- 
roe de Nintendo. Pero Mario es mucho más hábil... 


-«( Muelles: ¿Tuberías altas?, ¿muros infranqueables?. No pro- 
blema. Con este súper muelle no habrá altura que se te resista. 
v Llaves: serán objetos fundamentales para finalizar el juego. 
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A Monedas: si recogemos un centenar de ellas, recibiremos una vi- 
da más. Si recogemos cinco monedas grandes (con la efigie de 
Yoshi acuñada en ellas) en el mismo nivel recibiremos otra vida. 


eta verde: te propor- 

a una necesaria y su- 
culenta vida extra. Sin 
duda, uno de los elemen- 
tos más codiciados de to- 
do el juego. 


Á Seta roja: al atra- -«l Estrella: Pro- 

par esta sabrosa seta, porciona inmuni- 

nuestro Mario se con- dad. Unos pocos 

vierte en Super Mario segundos en los 

doblando su tamaño que Mario será 

y la posibilidad de completamente in- 

permanecer con vida. destrcutible. 
-< Florecilla: Mario se con- Á Globo: Al atrapar un glo- 
viete en Fiery Mario. El color bete de estos, Mario se infla- 
de sus ropas cambiará a ro- rá y podrá viajar por los ai- 
jo y blanco y podrá lanzar res, pero durante poco 
bolitas de fuego que elimina- tiempo. Después... ¡plofl. 


rán a muchos enemigos. 


-*H Varios: Cuando nos convirta- 
mos en Super Mario, Fiery o 
Mario volador, podremos sufrir 
un ataque enemigo sin perder 
una vida; eso sí, volveremos a 
ser simplemente Mario. (que no 
es lo mismo que simplemente 
María. HOBBYCHORRADA]) 
Otro detalle: la seta roja, la flo- 
recilla y la pluma, se pueden co- 
ger por segunda vez y ser alma- 
cenados. Pulsa Select y úsalos 
cuando quieras. 


«Nube: este V Pluma: El objeto más divertido, esperado y útil del jue- 
útil transporte se- go. Proporciona al héroe de Nintendo una genuina capa 
rá tuyo si logras voladora que le permitirá dar cortos y largos vuelos, gol- 
detruir al dios pear enemigos al girar, y caer más despacio de las gran- 
Lakitu que cabal- des alturas. 
ga sobre esta nu- Practica con la capa y te convertirás en un as del aire. 
be y te lanza ob- 
jetos. Súbete a 
este gaseoso me- 
dio de transporte 
y vuela con ella 
durante unos feli- 
ces momentos. 
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=MNIEV 4 La leyenda de Mario 
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El mejor juego de todos los tiempos 


ario ha vuelto en la más grande y mejor aventura de 

todas cuantas haya protagonizado. Prepárate para sur- 

car en su compañía un mapeado de gigantescas di- 
mensiones, con más de noventa mundos a tu completa dis- 
posición, unos gráficos realmente entrañables y preciosistas, 
melodías de ensueño, posibilidad de grabar partidas y toda la 
magía y encanto de esa mitología llamada Mario, rey de las 
plataformas y mascota por excelencia de ese gran imperio 
llamado Nintendo. 

Porque tenemos ante nosotros el mejor y más divertido jue- 
go de la historia, y no estoy exagerando ni lo más mínimo. 
Todo en este arcade está pensado para crear un increíble 

mundo formado por una sinfonía de colores, 
docenas de niveles secretos, enemigos 

super simpáticos, diversión casi in- 

finita y la más alta jugabilidad y 


> Sezo af]: a ES A on adicción que podáis llegar a ima- 
N il aman amaadaas KK y, ginar jamás. 
A | | Qs | : | N Gracias Mario por permitirnos ju- 
| (3% XxX . ms | gar contigo y con esta maravilla lla- 
0-% Fl coo mu mada Super Mario Worla!. 
- EE | $ El 1 ¡Bienvenida Super Nintendo, tu anda- 
> y EN | t E A | dura en el campo del video juego no po- 
> PR ES [7 AA A / día haber comenzado mejor!. 
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El arma de Alisia es increibl 

tamente al objetivo u obj 

dad de apuntar. El único problem 
y hay que esperar Unos $ gu INCOS | 
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=== protagonistas. 
Como artistas 
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Todo está previsto. En su andadura por 
los mundos del mal, Alisia podrá disfru- 
tar de la compañía de cuatro animali- 
tos, que, sin duda, le van a servir de 
gran ayuda. 

El Dragón Frye, la Bola de Fuego, el 
Cuervo de Rayo y el Lagarto Bumerang 
son los encargados de revolotear alrededor de la 
joven, lanzando al mismo tiempo todo tipo de fue- 
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| mundo consolero pone en 


su sitio a las mujeres bien- a O E E — gos y extraños disparos. 
hechoras, gracias a este diliinltó cs oa 050 il El control de estos acompañantes es automático y lo 
juego tremendamente audaz. EI IE 0 " ciónin o único que depende de nosotros es elegir el animal 
Unos atractivos diseños que ale- ud Po 4 o a e que queremos que nos acompañe en cada momen- 


gran la vista en una carrera cier- a A O ES to. Su energía también se agota. 
tamente difícil, -pero de enormes | PATA E 
posibilidades jugátiles-, contribu- 
yen a que este mundo mágico y 
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fantasmal se convierta en el esca- ES a Ti + meseros a ¿Opa' 
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rio de vuestras próximas diversio- 
nes y entretenimientos varios. 
Por si os sabe a poco, echadle 
un arma arrolladora, cantidad de 
escenarios, ene- 
migos a man- 
salva y bichos 
de compañía. 
Alisia 
Dragoon | | 
se con- 1 LGS a RO 
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en algo miti- 

co, jugable, boni- 

to y, repito por 

antepenúltima 
vez, muy, muy di- 
vertido. 
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Para que no le falte de nada a 
jueguecito, sus astutos 

programadores han decidido 
PIPA: incluir también bastantes estancias ocultas a lo largo y ancho del recorrido. 
Allí conseguiremos objetos que serán de suma importancia, -aunque no vitales-, 

que van desde el aumento de nuestra potencia de disparo hasta algún que otro 

manjar con el que aumentar nuestra capacidad de distracción, 
sin olvidar, por supuesto, las interesantísimas continvaciones. 
Buscad, buscad... a ver si las encontráis. 
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Alisia Dragoon es, sobre ::=->=::. E E 
EI 
asi, sin más. 

Pero seria imperdonable 
no mencionar a sus 
magníficos escenarios. 
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"E HP E E O MOME SELECTED 
¡ GAME ARTS N? Continuaciones: Items. 
N* jugadores: 1 N* de fases: 7 
Dificultad: Al principio cuesta un poco hacerse con el juego. 


El arma es de lo más 
original que hemos visto 
en los últimos tiempos. 


A veces el ritmo 
baja un poco. 
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xiste un antiguo proverbio japonés que dice: 
“Nunca busques, pedazo de animal, un juego con 
buen principio que tenga un mal final”. 

Debido a su gran profundidad metafísica, esta sabia 
frase resulta un tanto complicada de compender, 
pero, tras concienzudos estudios, hemos llegado a la 
conclusión de que lo que realmente quiere decir es 
que el juego bien hecho, lo es desde la primera a la 
última pantalla. Con todas sus consecuencias. 

Lo cierto es que este Battletoads, -juego en el que se narran las 
andanzas de tres ranas en apuros-, es un claro ejemplo de ello. 
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Pero dejémonos de filosofías baratas y volvamos a poner los pies 
en la tierra. Y lo hacemos ahora mismo para decir que Battletoads 
es un cartucho -tipo arcade, para más señas-, que con la manida 
excusa del rapto, nos obliga a meternos de lleno en una historia 
inundada por la diversión en su estado más puro. 

Y no se anda con rodeos. Desde el principio nos enseña todo lo 
que lleva dentro: acción como para marear, enemigos a la altura de 
tus habilidades, e inteligentes animales trasmutados que te harán 
sufrir disfrutando al tiempo que disfrutar sufriendo. 

Luego, durante todo el juego, las ranas portátiles no dudan en 
hacer uso contínuo de sus puños, ancas, garrotes o hachas, J»> 
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Reina Oscura 

ha raptado a 

Pimple y a 
Rash. Al bueno de 


Zitz no le queda 
sá más remedio que 
intentar el rescate 
de sus verdosas 
5 triunfar en - colegas. 
E.E.U.U., estas e ““ 
simpáticas ranas IO ES 
mutantes llegan a 
España dispuestas a 
arrasar en Game Boy. 
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Como sabes, tu "ranuda" misión consistirá en 
rescatar a tus dos amigas. 

Pero ándate con ojo, porque la reina ha decidido 
cerrarte el paso con un buen número de enemigos 
con los que tendrás que poner en práctica tus 
contundentes métodos de persuasión: léase 
garrotazo en el coco o ancazo en la mandíbula. 
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Pmbates con hachas, cachiporras o a 

golpe limpio, batallas espaciales con nave 

incluida... Otra cosa no sabemos, pero lo 
que es variedad no le falta a este genial juego. 
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3» con el único fin de abrirse paso entre la interminable fila de 
enemigos que irán saliendo incesantemente a su paso. ¡Todo sea 
por elevar la acción hasta límites insospechados! 

Lo "malo" es que todo en Battletoads es así de trepidante. 
Vayamos por fases: la primera ameniza y estimula las neuronas 
pegonas, en la más pura escuela Golden Axe; la segunda, gracias 
a una antológica ración de naves, garantiza el lucimiento personal 
de los admiradores de la saga Némesis, por ejemplo; la tercera nos 
vuelve a transportar a sus orígenes golpeadores... Y así podríamos 
continuar para, al fin y al cabo, dar simplemente una ínfima 
muestra de toda la acción que podréis encontrar en este cartucho 
que acaba de llegar a la "fenómeno" con claros aires de triunfo. 

En fin. Si buscáis en la vida algo más que saborear un bollycao o 
regatear en corto a vuestro hermano pequeño para leer Hobby 
Consolas antes que él, no lo dudéis más: Battletoads al canto. 

Lo hemos avisado. Ahora haced lo que queráis, pero nosotros 
hemos cumplido con nuestro cometido: desinformar a tiempo para 
que metáis la pata a destiempo. ¿O no era ésto así? 
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Bueno, bonito y divertidísimo 


attletoads es una historia tierna. Una 
E historia de hoy en día, donde la amis- 

tad da pié a una épica aventura de 
verdes entonaciones. 

Las ranas son las protagonistas, -con un 
despliegue de medios que envidiaría el mis- 
mísimo Mario para sí-, de un juego de indu- 
dables cansancios, provocados por la exte- 
nuación que supone el no poder parar de 
jugar un momento mientras dura la partida. 

Gráficos lógicos, con bonitos diseños y 

movimientos, melodías y 
efectos altaneros y una ju- 
gabilidad muy coqueta, 

son las razones obvias 
que te van a obligar a, 
primero, comprar este 
cartucho, y segundo, al- 
quilárselo a tus vecinos. 

Si aún dudas de su calidad 

es porque quieres. 
Especialmente diseñado 
para anfibios portátiles. 
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TRADEWEST + RARE N? Continuaciones: 4 
N? jugadores: 1 N? de fases: 12 
Dificultad: A ratos, como Pilatos. 


Los gráficos, el sonido, 
la jugabilidad, el color de 
las ranas y sus 
puñetazos y patadas. 
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O es que a estas alturas nos las 
vayamos a ir dando de 
puritanos, pero la verdad es que 
resulta un tanto refrescante 
encontrarse con este World 
Champ, un juego que entiende 
el boxeo como un deporte 
limpio y enérgico, en el que el 
objetivo debe ser siempre llegar a lo más alto a 
través de los puños, la habilidad, el aguante y el 
espectáculo. Anulados quedan, pues, el 
dopping y la vía sucia. Y eso está bien. 

El caso es que para alcanzar la corona mundial 
hay que tumbar a 8 adversarios, y lo malo es 
que cuando comienzas a jugar no sirves ni para 
derribar a un colibrí en ayunas. Así que lo mejor 
que puedes hacer es dedicarte a entrenar. Pero 
no, no te hagas ilusiones. Aquí no hay ni 
sacosde avena ni nada por el estilo: hay que 
pelear. Se te pone sobre un ring y se te da la 
oportunidad de enfrentarte a un contrario con la 
misma fuerza que tú. Que le tumbas, pues te 
mejoran la velocidad, la fuerza, la defensa y la 
pegada; que no, pues a seguir practicando. 

El training también es muy útil para tomarle la 
medida a los golpes, al juego de piernas y a la 
defensa. Aunque parezca que los ganchos, 
crochés y todas esas cosas sólo dependen de 
los botones A y B, lo cierto es que todos ellos 
son ejecutados en función del momento, de la 
situación y del cursor, pieza importantísima 
para definir el tipo de ataque. ¡Imaginaos si se 
han conseguido así variedad de movimientos!. 

Bueno, seguiríamos encantados contando más 
detalles de este juego, pero tenemos que 
acabar. Así que resumimos con frase casi 
gloriosa: World Champ, un buen simulador de 
un noble deportee. Dentro de lo que cabe. 


I boxeo de Taito no sólo utiliza el scroll en el ring, - digo << y 
yo que por sus grandes dimensiones-, sino que emplea WALXA 
una perspectiva tridimensional sumamente real que obliga a LS 
los combatientes a moverse en todas direcciones. 
Este original dinamismo, junto a la singular presencia de unos muñeco- 
tes a lo rechoncho, dan al programa un carácter antiviolento que resulta 


RCUND 1) ENANA ada 


TIME 13 


hasta simpático. (A pesar de esto, mirad cómo he acabado...) h ES 


El susodicho toque agradable, la complicidad de movimientos y esos gol- L 


pes tan nipones, hacen que World Champ se presente como un programa 

de boxeo atípico en el que por encima de brutalidades impera lo depor- 

tivo. Y lo divertido. Mito 
Giancarlo Vialli 
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Juanín, el que suscribe, está 
a punto de enfrentarse a Kia, 
el matador chicano. No hace 
falta deciros que las 
condiciones no son 
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STAMINA---28 demasiado propicias para 
DEFENSE ———02 DEFENSE -—--1939 una pelea "justa"... 
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LAS PUNTUACIONES 


TAITO N? Continuaciones: 0 
N? jugadores: 16 2 N? de fases: 8 combates. 
Dificultad: K.O. en el segundo combate. 


La perspectiva, el 
movimiento de los púgiles 
y sus gráficos. 


Las digitalizaciones de voz 


-tiembla la NES-. 
Algunos golpes 
prefabricados 
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os admiradores del pinball, flipper o cómo queráis llamarlo 
(parece que todavía no se ha inventado la palabra en 
castellano para denominar a este juego de la bolita), estáis 
de enhorabuena. Hudson Soft va a deleitar vuestros 
catorce sentidos con este Alien Crush. 
Y es que, pese a su relativa antigúedad, este pinball para 
Turbo Grafx es, sin duda, uno de los más logrados, 
realistas y divertidos que han visitado nuestras consolas. 
Alien Crush nos sitúa en una máquina decorada con tétricos y 
monstruosos escenarios habitados por aliens y criaturas del espacio 
exterior dispuestas, ¡qué extraño!, a hacernos pasar unos ratos 
trepidantes a los mandos de un completo y alucinante pinball. 

Los escenarios por el que se mueve la bola están dividido en dos 
pantallas, superior e inferior, las cuales se comunican entre sí y poseen 
sus dos “flippers” correspondientes para golpear la bola. Si dicha bola 
se cuela en la pantalla superior, caerá en la de abajo y podremos seguir 
jugando, pero si la bolita de marras traspasa los flippers de la pantalla 
inferior... ¡adios bola, adiós!. Afortunadamente para todos, contamos 
con tres bolas para cada partida, más todas las que podamos conseguir 
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—Ñ HUDSON SOFT N? Continuaciones: 0 
a Turbo Grafx está dispuesta a demostrarnos que los juegos le N? jugadores: 1 N? de fases: 1 tablero 
de pinball son tan divertidos, jugables y adictivos como el Arcade Dificultad: Inexistente. 


mejor de los arcades. Y para ello, nada mejor que este Alien 
Crush, donde los gráficos al más puro estilo “Alien”, el 

magnífico movimiento de la bola y el puro soni- 

do pinball convertirán tu consola en un autén- 

tico reto a tus reflejos y habilidad. 
Repito: la adicción es realmente al- 

fa, la jugabilidad es total y la diversión 

está más que garantizada para cual- 
quiera que ose poner sus manos sobre este ge- 

nial pinball. 

Carrocillas, cuidado con derramar alguna lágrima. 

| The Elf 


El movimiento 
de la pelota es súper real. 


Es un poco escueto en 
cuanto a fases. 


n el nuevo juego de Lynx se vuelve a reconocer que 


lo simple es lo más adictivo y que con sencillez y | En la cresta de la ola 

armonía, se puede ir a cualquier sitio. 

Crystal Mines Il, fiel heredero de las consignas del ebo reconocer que los programadores de Color Dreams 

padrazo Boulder Dash, nos invita a participar en otra D - a pesar de no haberse comido demasiado el coco en el 

aventura de bloques, ladrillos y bichos cabezones tema de originalidades y argumentos-, se han portado 

bajo una consigna muy clara: encontrar la diversión de maravilla a la hora de llevar este título al Lynx. 

lo más rápidamente posible. Aparte de la locura técnica de los colores, los sonidos y los 
El juego se desarrolla en el interior de unas minas abandonas. - movimientos, que, por cierto, aprovechan buena- 


Nuestro protagonista, un robot vacilón de disparos 
ilimitados, debe abrirse paso por entre un montón de 
obstáculos para hacerse con tesoros en forma de cristales, 
metales preciosos y piedras, y todo tipo de ayudas como 
explosivos, llaves o dinero, que necesitará para superar el nivel. 

Lo más destacable de Crystal Mines Il, además de que posee un 
total de 150 niveles, es, sin duda, su realización técnica. Plagado 
de efectos de sonido sugerentes, de divertidos gráficos y de un 
montón de curiosidades por descubrir, Crystal Mines Il es el juego 
de piezas y ladrillos más espectacular del género. 


yy Mente el poderío de la portátil de Atari, este 
juego de robots, ladrillos y minas se acerca 

¿Mucho más al arcade que a la estra- 
Ya tegia, es decir, acude más a los dis- 
W|, paros, que a evitar que se nos caigan 
encima mil y un ladrillos, lo que le 
hace aún más llevadero y jugable. 
No hay que pensar demasiado. Hay 
que arrimar el gatillo, 


J.L. "Skywalker" 


xn 
PO PR, pe ' Ta E, Crystal Mines II es un arcade 
trepidante que no permite ni 
Es Mé P nes Xi YA un segundo de respiro. Los E 
e ladrillos, los enemigos, los COLOR DREAMS N* Continuaciones: No sé. 
Ps dia Só Z N? jugadores: 1 N? de fases: 150 + 31. 
recorridos consiguen Arcade  Pificultad: Cualquier cosa puede suceder. 


engancharnos sin piedad 
desde la primera partida. o 
La rapidez, el no parar 
y los efectos. 


Mi robot es poco 


A partir de una mecánica resistente. 


muy familiar de juego y un 
esquema bastante simple, 
Color Dreams ha conseguido 
explotar al máximo la 
capacidad efectista y sonora 
del Lynx de Atari. 
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_ Plays On : Master System, Master System II and Mega Drive/Genesis With Master System/Power Base Converter |_ 
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El pueblo del Dragón Ninja ha sido 
masacrado, el poderoso rollo de Bushido ha 
sido robado. 
¡La venganza está servida! Tu eres Ryu 
Mayabusa, el último Ninja Dragón. Una 
máquina de matar que habrá de encontrar a 
Bushido para aniquilar la idea de liberar las 
maldades de la tierra. 
Algo arderá en tu interior. 
¡Siente el Dragon!. 
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convertiría en 27 a las primeras de cambio. 

Esas cuatro fases eran en realidad cuatro niveles y en cada nivel 
debía realizar una serie de empresas a cada cual más arriesgada, 
de cuya realización dependería poder o no continuar allí. 

Para colmo de males, las misiones seguían un orden y desde el 
alto mando se me aconsejó que no lo tomara a la ligera, y no 
porque no fuera posible, sino porque podría necesitar elementos 
que más tarde serían irrecuperables. 

Cuando me lancé con mi helicóptero advertí que me encontraba 
ante el juego de Mega Drive más logrado a nivel técnico de los 
últimos tiempos. Un paisaje tridimensional maravillosamente 


ambientado, dos o tres jeeps, radares, AAA (Artillería AntiAviones),p»> 
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Aunque los sufridos pilotos del juego serán quienes lo sentirán en 
sus propias carnes, nosotros también vamos a pasarlo mal debido 
al escaso número de vidas del que disponemos. 

Tres petardazos y acabaremos como los infortunados de la foto. 
Paciencia, amigos... ¡qué le vamos a hacer!. 


"tranquilo" 
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objetivos. Un radar me daba la posición exacta de cada uno de 
ellos y bastaba con posarme más o menos encima para que el 
gancho o las escaleras hicieran su trabajo. 

La sensación de vuelo era impresionante. Y tan real que cuando 
chocaba contra las edificaciones en verdad lo sentía, tanto yo 
como mi blindaje. Opté en principio por controlar mi helicóptero 
compensando esa inercia de la que os hablaba antes, pero también 
existía la posibilidad de elegir un control en el que no tuviera que 
compensar nada u otro en el que debía regirme por los cuatro 
puntos cardinales. En cualquier caso, elegí el standard. 

En la primera misión no me fue difícil desenvolverme. Destrocé 
unos cuantos objetivos, rescaté a los MIA'S y me cargué a los 
jefes. Pero, ¡ay amigo!, el resto me complicó demasiado la 
existencia. Nuevos enemigos, puestos secretos, misiones más 
arriesgadas, y, en general, más y más dificultad. 

Contaba con tres helicópteros no excesivamente parapetados 
que, al recibir el menor daño, me llevaban irremediablemente hacia 
el suelo. No había ni continuaciones ni más historias. Pero quizá 
tampoco fueran necesarios, porque con esquivar los tiros y 
armarme de fuel y buenas municiones, tenía suficiente. Además, 
cada MIA que subía a cuestas eran puntos de blindaje y la verdad 
es que la oportunidad era como para no dejarla pasar. Sin contar, 
claro, que o cogía a un prisionero o no aterrizaría jamás. 

Ahora estoy en la lancha, no he terminado la misión, pero me 
venía bien un descanso. Quedan pocos objetivos, quizá los más 
difíciles: la ciudad que está en medio del desierto, la tormenta 
nuclear, el rescate del embajador... Mirad, mejor llamo a Stallone, 
Norris y Schwarzenegger y que ellos me hagan el trabajo sucio. El 
programa les va que ni pintado. 


49 


Acción 


Ataque frontal directo. 
¡¡Agachaos!!. Estamos 
en plena tormenta del 
desierto. 


Entre las ruinas de las 
ciudades otrora 
florecientes del Pérsico, 
nos puede asaltar 
cualquier sorpresa, carros 
de combate incluidos. 


Vigilar los campos 
petrolíferos del Golfo 
es uno de los últimos 
trabajitos que nos ha 
encargado el alto 
mando. Proteger 
unos depósitos tan 
golosos en una 
extensión tan 
enorme, sugiere un 
nivel de dificultad a 
prueba de generales. 


ELECTRONIC ARTS N2 Continuaciones: 0 
N? jugadores: 1 N?2 de fases: 4 campañas 
Dificultad: Progresiva y con intereses. 


de 


ah 


El movimiento del 
helicóptero. 


Los escenarios están un 
poco pelados. 


o hay lucha alguna que pueda superar en bajezas al 
Pit-fighting. Es la forma más sucia, rastera y dura 
de ganarse unos dólares. Si se gana. Si se pierde, 
uno sólo puede aspirar a la muerte. Ni hay reglas ni 
si las hubiera se podrían aplicar. Cuando se 
combate a lo Pit-fighter hay que dejarse la piel en 
cada movimiento, utilizar todo tipo de artimañas, 
objetos y bajas artes. Y no es que uno sea así, es 


para vivir 


que cuando el contrario se deja llevar por el odio más cruel no hay 
más remedio que defenderse. 

Los primeros luchadores de Pit-fighter computerizado se 
estrenaron en una máquina auténticamente sorprendente cuyo 
mayor atractivo se basaba en la capacidad de superar a la realidad. 
Gráficos digitalizados, voces, gritos y consignas lanzadas por un 
público enfervorecido, le daban a la recreativa un tonillo violento 
que superaba con creces lo visto en luchas hasta el momento. 


S 
No tienen nada que perder pe 
DL 
él pa 000 


5d q - 
rm Jo j J - ic - 
Buzz, ly y! Kato son tres hombres sin destino. Salieron del arrollo y es - ye 
, . A 3 * 
m A probable que £ regresen allí, si es que una patada en mal sitio no : 
es lleva antes a algún lugar más tranquilo. Si quieres conocerles un po- ES 
co ME] lor Solo "y . 
. f . j.! A A , r Mi » 
Buzz es un antiguo profesional de la lucha libre. Culturista, de fuerza 
,| j 2 " j 
brutal y muy pocas ideas. Cuando luches con él te darás cuenta de A 
| eS: 
que no es un hipo rápi ido. Le gustan los golpes contundentes y su juga 
A XL | ¿* ; . . . 
da maestra es el cabezazo acompañado del martinete Al finalizar cada combate se nos recompensará con 
A y le temen en la calle. Su experiencia en la arena del Pitfighter le arreglo a la brutalidad con que lo hayamos acometido. 
537 ] E cal Pero sólo en caso de que ganemos... 
avala frente a cualquier luchador. Fue campeón de ¡fs 
mina e bolos, los «barridos» y tiene una 
f | 
fuerza increíble en las piernas. Su pai pa en 
el aire, unida a la a patada y giratoria y a la ro- 
tonda son capaces de marear a una vaca. 
Kato es un m raestro del kárate. Combina la 
ve eSIeGa y la potencia. Un Blas huído 
del Vietnam le enseñó todo lo que sabe. Su 
P 
/ J pa 
lel dragón con pa- 


vuelo y ren Jplacable. 
Por orden de eficacia, colocaríamos a Ty, « 
Kato y, por último, a Buzz AS 
y 33300 E a a AAN AA E entr Drive, que también ha sido realizada por Tengen, 
A para nada la causa de agredir sin condiciones. 
RN AL: Todo el programa es un combate, un gigantesco ring en el que 
anal ie 5 > | puede ocurrir cualquier cosa. Porque no sólo hay que pegar, 
La contrincante: |“: SS ye dd PES E también hay que resistir. Es como el boxeo, es decir, a asaltos, 
Angel el | 2 _ al E E ! Y sólo que no tiene nada que ver. Se lucha por un campeonato, pero 
a acrito en realidad el meollo está sólo en el dinero. ¿Quién sería capaz de 
Chicago. La | AA A A —Á $ > E 53 e S p 
Sado | hacer tantas cosas sin un puñado de dólares de por medio?. 
con los bajos. ! : Como suele suceder en este tipo de programas la verdad es que 
Esta chica tira a no es nada fácil de controlar. En cada botón, con cada 


matar. Por donde 


haga falta... E combinación y de acuerdo al número de veces que se le presione, 


AE == — hay un golpe diferente. Unos son más dañinos, los otros incluso 
| | defensivos, pero todos son absolutamente espectaculares. 
ñ Y esto es Pit-fighter. Un compendio de lucha, acción y violencia 
Salvaje y presuntuoso que suponemos que no defraudará ni a los más lanzados ni a los 
más enterados. En cualquier caso, prepárate para desfogarte... 


a lucha, necesariamente, no tiene porqué significar vio- 

lencia. Está claro que dar un mamporro en la nariz no es 

precisamente un acto de amor, pero tampoco tiene por 
qué encerrar odio. 

Los responsables de realizar este Pit Fighter no deben com- 
partir demasiado esta opinión, pues el juego desde el princi- 
pio al fin, te arropa con la sensación de que estas viviendo 
unos combates brutales. Desde luego, han conseguido trans- 
mitir el mensaje, aunque han tratado de adornar leve- 
mente con unos gráficos digitalizados, un 
coro de bestias en blanco y negro, y 
unos movimientos bien conseguidos, 
duros e impactantes. 

No, no es una recreativa, pero parece 
igual de presuntuosa. El aspecto es 
exacto y, como ellas, se apunta a una 
moda que se va a imponer en los próxi- 
mos días: los juegos de lucha. 

Giancarlo Vialli 


LAS PUNTUACIONES 


TENGEN / DOMARK N? Continuaciones: 3 
N? jugadores: 1 6 2 N? de fases: 10 niveles 
Arcade Dificultad: La lucha libre es para las abuelas. 


La genialidad bárbara 
de la máquina. 


A, EY 


Un poco violento. 
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n planteamiento exitoso y suficientemente 
comprobado en las recreativas, un nombre de 
prestigio y la acción frenética del combate sin 
pausa son los rasgos que dan vida al cartucho 
belicoso más inspirado de los últimos tiempos, 

Por si acaso no lo has jugado todavía o has estado 
en Oriente Medio durante los últimos años, te 
diremos que estamos hablando de Guerrilla War, un 
clásico del gatillo nervioso que hace no muchos años rompió mil y 
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un esquemas en la máquina de SNK. 

No era un juego de fuertes complicaciones, ni líos, ni laberintos, 
ni nada por el estilo. Se basaba en una estructura lineal simplísima 
surcada por toda clase de guerreros cuyo único fin era disparar y 
arrasar a todo sprite viviente. 

El argumento tampoco era nada del otro mundo. Dictador que 
controla tropas y país. Comando suicida que quiere vapulear al 
dictador. Y movida, rehenes y muchos tiros de por medio. Vamos, 
lo más simple del mundo. Aparentemente. 


Pero nada más lejos de la realidad. La combinación de esos 


extremos «de originalidad manifiesta» han dado como resultado un 


cartucho clásico en el que la adicción y el calibre de 
apasionamiento, unido a la facilidad y al increíble número de 


continuaciones gratuitas, superan por completo a la realidad. 
Parece mentira que algo tan escuálido como disparar sin cesar 
haya sido elevado al culmen de los programas «Commando», e 
incluso haya logrado superar al original del gremio gracias a todo 
lo que ha logrado en cuestión de scrolles, gráficos y sonidos. 

El juego nos invita a participar en una misión, que luego son diez, 
de solidaria intervención. Jamás hemos estado tan solos frente a 
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tantos enemigos, así que más vale que manejéis con gracia y salero 
las granadas y metralleta standar o, mejor, que os hagáis con el 
abanico de extras que encontraréis por ahí: lanzadores de 
proyectiles, balas de fragmentación, explosivos o ¡vidas extra!. 

Ahora que, aquí, los errores no se pagan como en otros juegos. Al 
héroe muerto le sustituye rápidamente un resucitado personaje que 
hará lo imposible hasta que una bala perdida le vuelva a hundir en 
la miseria. Y así hasta varios millones de veces... 

Lo dicho, un juego explosivo de baja originalidad, pero capaz de 
trasladarte en segundos a una peligrosísima jungla en la que vivirás 
una de las aventuras más emocionantes de tu vida consolera. 
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SNK N? Continuaciones: Muchas 
N? jugadores: 16 2 N? de fases: 10 áreas 
Arcade Dificultad: Hay casi un millón de continues... 


La acción y la fogosidad 


El parecido entre los 
escenarios y la tensión, 
que es floja. 
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Ube Daily Sun == 
THE HORLOS MOST THROMABLE MEMSPAPER 
| PAPERBOY CALLS IT QUITS: 
lACccusep or p 


IMEGLIGENCE. "MORST EVER?” CLAIM 
CUSTOMERS . 
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este chico de la bici le conoceréis más que de 
sobra. No en vano lleva ya la friolera de 7 añitos 
lanzando diarios a las puertas, buzones y 
ventanas de las casas del vecindario. 

Pero la verdad es que, aunque penséis que en 
todos estos años le ha debido dar tiempo a 
aprenderse de memoria lo recorridos, nuestro 
amigo está en la Mega Drive tan despistado como 
lo estuvo en su primer día de trabajo. Y exactamente igual que 
aquel día, está pidiendo a voces nuestra ayuda. 

Así pues, no nos queda más remedio que ponernos la gorra de 
repartidor y empezar a trabajar con este Paperboy. 

El escenario es, a priori, apacible: una zona residencial con 
suntuosos chalets y dúplex de los buenos. Hasta aquí, todo 
perfecto. Lo malo empieza cuando nos metemos en materia y 
vemos cómo lo que parecía un paseo tranquilo, se va convirtiendo 


54 


poco a poco en una tarea apta sólo para habilidosos del pedal. 
Veréis. El lío comienza porque no todas las casas deben recibir su 
periódico. Tan sólo las que estén pintadas con colores claros 
merecen nuestra atención, mientras que aquellas grises y feas lo 
único que deben recibir por nuestra parte es la rotura de algún que 
otro cristal. ¡Y si no, que se hubieran suscrito! 
Pero, lamentablemente, no todas las complicaciones se 


- encuentran en las casas. Los personajillos que circulan por la calle 


también tienen mucho que incordiar. Porque tened por seguro que 
ni los obreros en la zanja, ni los colegas del skate, ni el que saca 
su coche del garage, nos van a facilitar las cosas. Así que no 
dudéis en esquivarlos o en darles un periodicazo si es preciso. 
Las cosas todavía se irán poniendo más difíciles y cada vez se 
nos irá exigiendo más habilidad en el manejo de la bici y en el 
lanzamiento de periódicos. Pero tranquis, no os preocupéis, 
cuanto más difícil nos lo pongan, ¡mejor nos lo vamos a pasar! 


Parece mentira, 
¿verdad?. A quien 
le digan que 
después de la 
durísima jornada 
de trabajo, tiene 
uno que poner a 
prueba Su pericia 
y habilidad en un 
circuito de trial ¡no 
se lo cree!. 


A mí, no me hace gracia. 


Antes de que te 
pongas a 
repartir debes 
saber una cosa: 
para los 
vecinos, para 
los coches de 
los vecinos y 
para los niños 
de los vecinos, 
tú no existes. 


Un suntuoso barrio a 
las afueras de Los 
Angeles es el escenario 
en el que se desarrolla 
la aventura del 
Paperboy. Estáte 
atento porque en este 
"noble" lugar nada es lo 
que parece, y a la hora 
de la verdad lo bello se 
puede volver horrible. 
Sobre todo en el trato... 
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El Daily Sun es uno de 
esos diarios 
sensacionalistas en los 
que nada de lo que se 
cuenta parece cierto. TUEN HANDLEBAR TO CHOOSE ROUTE 
Ándate con ojo porque 
todo lo que hagas será 
convenientemente 
reflejado en este 
periódico”, desde el 
nivel de dificultad hasta 
las veces que te caigas. 


Ube Bailu Sun — nx 
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DOMARK + TENGEN N* Continuaciones: 0 
N? jugadores: 16 2 N? de fases: 3 rutas, 7 días 
Arcade Dificultad: Fácil, media o dura. 


El scroll, algunos efectos 
de sonido y los gráficos 
de las casas. 


La ideadel juego, 
nunca nos pareció nada 
del otro mundo. 
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parentemente, aquella ciudad situada al 
oeste de California, era como cualquier otra 
gran urbe del mundo: bulliciosa, 
contaminada, taponada, peligrosa... 
Sin embargo, una día al año, la metrópoli se 
transformaba por completo y se convertía 
en una gigantesca exhibición de artes 
marciales que invadía por completo sus 
calles y plazas. De todos los rincones del mundo llegaban 
luchadores dispuestos a medir sus fuerzas contra rivales 
desconocidos. Y los había de todo tipo: sabios ancianos 
venidos desde el lejano Oriente, “punkies” de rojizas 
crestas y negras artimañas, gigantones de fuerza y fiereza 
desproporcionadas... 

Peio la historia que hoy os vamos a contar va más allá de la 
consecución de un simple trofeo, de unas cuantas victorias en 
combates de lucha callejera. Es la historia de una venganza, de 
una esperada venganza que lleva gestándose más de diez años. 
Pero... retrocedamos en el tiempo. 

Por aquél entonces, el ganador imbatido del torneo era un tal Jeff 
Bogard, un gran luchador, limpio, ágil y caballeroso. Pronto, las 
envidias surgieron, y Geese, un mafioso empedernido, fundó un 
clan de malhechores con el único fin de acabar con Bogard. JB» 


En este emocionante juego para Neo Geo, además de 
poner en práctica todo tipo de patadas, puñetazos y 
saltos, tendremos la oportunidad de efectuar de vez en 
cuando un golpe especial como el que vemos 
arriba.Cada protagonista tiene cuatro de estos ataques 
especiales. Practícalos mucho y podrás derrotar con 
mayor facilidad a tus adversarios. 


La calidad de los gráficos no admite ningún tipo de 
comentario. ¿O es que acasoo no véis lo alucinante de 
los decorados y lo bestial del tamaño de las figuras?. 
Pues esperad a verlas en movimiento... 


atal Fury es un 
¡juego de lucha 
en su más pura 
expresión: un 
escenario casi inmóvil, 
un rival aterrador y... 
se inicia la lluvia de 
golpes de todo tipo. 
Asi, con ocho potentes 
adversarios. 


Hoy 
him ? 
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Tres eran tres 


Los combates están protagonizados por tres 
hermanos. En nuestra mano está elegir con 
cual de ellos queremos luchar, ya que cada 
uno tiene sus habilidades especiales. 

Terry Bogard: el maestro de artes marciales 
por excelencia. Después de la muerte de su 
padre, Terry dejó su casa y partió en busca 
de aventuras. Pronto aprendió la vida en 
las calles y sus dotes de Street Fighter au- 
mentaban día a día. Largos años de entre- 
namiento y el amargo sabor de la vengan- 
za convierten a este guerrero del asfalto en 
un serio candidato a la victoria y al título. 
Andy Bogard: el rey del puño. El hermano 
pequeño de la familia es otro de los favori- 
fos para la candidatura del “King of Figh- 
ters”. Acosado por un complejo familiar, 
este personaje estrenó bajo las condiciones 
más duras frente a maestros japoneses de 
artes marciales. Andy aprendió de estos 
grandes sabios que el tamaño es lo de me- 
nos, lo que importa es la habilidad. 

El recuerdo de su padre le da fuerzas en 
los momentos más oportunos. 

Joe Higashi: el joven guerrero campeón de 
la disciplina Muethai (kick boxing). Nació 
en Japón, donde ganó varios torneos loca- 
les, lo que le trasladó a Thailandia, el país 
de los kick boxers. Gracias a un maestro 
experto de esta modalidad, Joe adquirió 
más velocidad y mayor potencia en sus pu- 
ños. Ahora está dispuesto a conquistar el 
título, cueste lo que cueste, 


Il eill never lose 


A 


WESTERN SUBV/AY: En este pintoresco paisaje ur- instante de atacarnos una y otra vez. Hasta que no le 
bano tendrá lugar la batallla entre uno de los tres hé- golpeemos y zarandeemos media docena de veces 
roes y Duck King, un “punkie” que pelea rápida y efu- no dará con sus huesos en el frío suelo. 

sivamente. Este contrincante no dejará ni un solo Lo más eficaz: salto y patada o volteo mortal. 


PAO PAO CAFÉ: En este restaurante Thailandés, Ri- Cuando Richard empiece a revolotear por la panta- 
chard Myer espera pacientemente para hacerte nu- lla, procura agacharte, los daños serán menores. Pa- 
dos en los higadillos con sus incesante volatines y ra derrotarle, emplea golpes bajos, volteos y alguna 
volteretas mortales. que otra patada con salto. 
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2UND BEACH: Esta concurrida playa será testigo Cuidado con los tifones que lanza ocasionalmente, 
de las reyertas entre el héroe o héroes y el villano, porque harán que tu barra de energía se quede a ce- 
Michael Max, un boxeador retirado y buscado por la ro en cuatro pasadas. 
ley por su frenética violencia. Zúrrale con golpes bajos y saltos con puñetazo. 


1OW, NA: El chinaca Tung Fu Rue te hará 

la vida imposible. Cuando le asestes un par de gol- son del viento. Consejo, voltéale dos veces cuando 
pes, enloquecerá y triplicará su tamaño y violencia. sea pequeño, si crece, atízale golpes bajos con la 
No contento con eso, lanzará fuego por cada poro máxima rapidez. 


HAPPY PARK: Este pacífico barrio dejara de serlo 
en el momento que tu y Hwa Jai entreis en escena. 
Este indio Atahualpa es conocido por la brutal fiere- 
za que desprende al beber un liquido alucinogeno 


El ¿Te gustaria visitar 
un gran parque de atracciones?, ¿te gustaria recibir 
la mayor paliza de tu vida?, pues no tienes mas que 
situarte delante de Riden, el gigantón suizo. Esta 
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SOUTH VILLAGE: ¡Atención!, nos encontramos en 
un gran puente colgante. Aqui nos espera Billy Ka- 
ne, el último matón quinceduresco de Geese, pero 
con una barra de acero toledano en sus manos. 


GEESE: Cuando todo parece haber terminado, 
¡aparece el propio Geese!. ¡Por fin nos vemos las 
caras con el asesino de nuestro padre!. Pero, ¡ay 
amigos!, es más duro de pelar que todos los ene- 


migos juntos. Rapidez y buen uso de todo tipo de 
golpes seran los obstaculos para llegar al final. 
Aquí tendras que utilizar tanto los golpes bajos co- 
mo los altos, amen de las llaves especiales. 


que le lanzara un amigote suyo desde el publico. 
No te preocupes, unas series precisas de golpes ba- 
jos y nuestro indio caera como la endibia Marcela. 
Bueno, pero tampoco te confies demasiado... 


mole de 12 toneladas te pondra como una estera en 
menos que canta un cisne. Aunque parezca inven- 
cible, una inteligente tactica de saltos con punetazo 
y retiradas fugaces seran de lo mas eficaz. 
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No te obceques en quitarsela porque su querida 
madre se la devolvera desde el publico. 
Golpes altos y grandes volteos acabaran con el. 
Una vez derrotado, saltara la sorpresa... 


Moly cow ? 
You distufbed ny plan again ? 
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Cuando derrotes a dos adversarios, accede- 
rás a una trepidante y fatigadora fase de 
bonus. Un individuo de gran tonelaje y por- 
tentosos brazos te retará a un agotador pul- 
so. Para ganarle, tendrás que pulsarrápida- 
mente el botón A. Si eres lo suficientemente 
rápido y resistente , te harás con la victoria y 
una buena cantidad de puntos extra. 
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| juego lo componen 
sólo ocho combates. 
Pero vencer en cada 
uno de ellos nos va a 
costar lo nuestro. 
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B»- Utilizando todo tipo de artimañas, consiguió reunir al resto de 
luchadores del torneo y les dió instrucciones claras y precisas. 

Un oscuro y sucio callejón fue testigo del crimen. Siete figuras se 
abalanzaron sobre Bogard y acabaron con su vida. Geese se había 
salido con la suya y desde ese momento se encargó de patrocinar 
las luchas y hacerse con los suculentos beneficios que producían. 

El tiempo ha pasado y los torneos han ido sucediéndose con 
mayor o menor fortuna. Este año, sin embargo, es muy especial: 
los siete luchadores que truncaron la meteórica carrera de Bogard, 
van a coincidir en el certamen. Es la ocasión idónea para 
derrotarlos a todos y acabar con el poder de Geese. 

Y para eso han venido hasta aquí los tres hijos de Bogard, 
quienes se han estado entrenando duramente durante todo ese 
tiempo con la única obsesión de vengar a su padre. ¿Lo 
conseguirán?, ¿podrán estos tres hermanos hacer justicia?... la 
respuesta, amigos, está en vuestros puños, digo, manos. 

Y dejando ya a un lado el argumento, pasamos directamente a 
decir que posiblemente os habréis dado cuenta de que este juego 
sigue los pasos del mítico, épico y auténtico rey de los salones 
arcade Street Fighter 2, juego presentado hace algún tiempo por 
Capcom. Pues efectivamente, así es, pero este enorme parecido no 
es simplemente casualidad, ya que ambos títulos han sido 
realizados por el mismo equipo de grafistas y animadores. Y éso 
se nota, amigos: personajes de enorme tamaño, espectaculares 
movimientos, golpes demoledores y un sinfin de detalles técnicos 
que equiparan muy mucho a estos dos espectaculares juegos. 

Por cierto si véis Fatal Fury en los salones recreativos, no os 
sorprendáis. Sí, es este juego de Neo Geo. 


La perfección de un arcade 


Í alguna vez has soñado con tener una 

máquina como el Street Fighter 2 en tu 

propia habitación, ahora puedes cumplir 

tus deseos con este Fatal Fury, pues todo el 

sabor de los grandes mitos arcadianos está dentro 

de este súper cartucho. En pocas partidas aprende- 

rás todo lo que da de sí este juegazo: golpes es- 

peciales, volteos, puñetazos, patadas, todos 

ellos sonando tan reales que hasta te do- 

lerá el cuerpo después de algunos com- 

bates. Y si te parece poco, hay más: dos ju- 

gadores simultáneos, fases de bonus, 

grandes melodías y una adicción perfecta que te 
meterá de lleno en una lucha fatal, Fatal Fury. 


The Elf 


Si todo lo contado hasta 
ahora os parece poco, en 
este Fatal Fury también po- 
déis participar dos jugado- 
res, tanto uno contra otro 
como los dos juntos. 

Al seleccionar el modo 1P 
vs 2P, los dos jugadores se 
enfrentarán entre ellos, 
quien gane dos veces, se 
proclamará vencedor. 

Si por el contrario, eliges 
un escenario, en el modo 
de los dos jugadores, am- 
: bos aunarán sus fuerzas y 
TE > potencial bélico contra el 
enemigo que se interponga 
en su camino. 

Esta opción convierte al 
cartucho en un reto doble. 
Doble jugador, 
doble diversión. 
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N2 Continuaciones: 3 
N? de fases: 7 


SNK 
N? jugadores: 16 2 
Arcade Dificultad: Es una máquina. 
Todo el sabor de las 
mejores máquinas. 


Este fiero Dragón 
Azul, será el guardián 
que nos cierre el paso 
hacia la segunda fase. 

HOBBYTRUCO: 

La estrategia para 
acabar con él es saltar 
y asestarle golpes en 
el semblante. 

¡Adiós al dragón 

celeste! , 


No, no es un enemigo, 
es Wonder transformado 
en lagartijo. 
HOBBYTRUCO: 

En esta pantalla tendréis 
que esperar a que 
caigan unos cuántos 
bloques de las alturas. 
Poco a poco formarán 
una escalera que os 
permitirá subir a un nivel 
superior. 
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tención, chicos!, porque Wonder Boy llega 
de nuevo a la portátil más anunciada en las 
marquesinas del bus, a través de un juego 
que nos sitúa en una de las muchas 
correrías del rubio mozo en pos del dragón 
perdido de turno. 

Pero el infortunio se ha cebado una vez 
más en nuestro héroe, y un hechizo mágico 
le ha convertido en un verdezuelo lagarto. El objetivo de nuestro 
héroe va a ser, por tanto, recorrer mil y un lugares para encontrar 
todos los objetos necesarios para recuperar su apariencia humana 
y proseguir su camino en busca de hazañas varias. 

A lo largo del juego, el Chico Maravilloso se covertirá en seis 
criaturas diferentes: humano, lagarto, ratón, piraña, león y halcón, 
cada una de ellas con posibilidades y características diferentes. 

Para volver a su forma habitual, Wonder tendrá que derrotar al 
dragón Vampiro y coger la Cruz de la Salamandra, para lo cual 
vuestras pequeñas y poco utilizadas celulitas grises tendrán que 
ponerse en acción a través de una videoaventura plagada de 
laberintos, puertas escondidas, hechizos, objetos, armas... 

¿Ha quedado claro que nos encontramos ante una gran aventura?. 


Wonder Boy ha vuelto a 
caer en la trampa de la 
Game Gear. 

En esta ocasión lo ha hecho 
en una aventura en la que 


E A A la sabia utilización de 


EL RETORNO DEL “estamento 
HICO MARAVILLOSO rimesazarm 


M o decías que faltaban aven- 
G N turas consoleras en tu Ga- 
me Gear?. Pues no te pier- 
das la oportunidad de disfrutar con una 
de ellas, quizás la más trepidante del 
momento, y encima protagonizada por 
el mozo maravilloso, Wonder Boy. 
Prepárate para viajar por múltiples y 
bonitos escenarios, visitar tiendas don- 
de comprar items, enfrentarte a enemi- 
"NN ! ] gos mil, mutarte en seis criaturas dife- 
ir le! A O A TT rentes.. en fin, a hacer todo lo necesario 
ENANA IA INTA A para pasártelo de miedo. Porque te ase- 
guro que el jueguecito es súper entrete- 
nido y te auguro muchas 
horas de adicción y largas 
partidas de disfrute total. 
¡Ah!, y ten cuidado con 
la inercia de Boy, por- 
que el chico ha lle- 
Am gado totalmente 
Y lanzado y dis- 
” puesto a arrasar. 


Wizard 


e E LAS PUNTUACIONES 


formarán parte de uno de los 


muchos escenarios que SEGA N? Continuaciones: Infinitas 
componen el mapeado de N* jugadores: 1 N? de fases: Muchas. 
a aOS Aventuras Dificultad: Hay que jugar mucho. 


Wonder Boy. Pero no te 


rubio muchachote sabe nadar, 


preocupes porque este gran y 

EST Los gráficos, el sonido y la 
¡y no sabéis cómo!. > | rd . 
¡y 89 LI jugabilidad. O sea, todo. 


El movimiento 
"deslizante" de nuestro 
héroe. 


aca A 
— y PEE 


Tan pronto salimos de una 
mazmorra, como nos internamos 
en un pasadizo totalmente 
galáctico. 

Y es que este Wonder Boy está 
dispuesto a enfrentarse a todo lo 
que salga a su paso. 

Y saldrá de todo. 
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arble Madness, el clásico de la bolita que 
transita por los más intrincados laberintos, llega 
a la Game Boy con ganas de dar caña. 

Cinco enrevesados niveles, un crono que no deja 
de contar hacia atrás, unas rampas perversas, 
una línea de meta que está tan lejos que ni te 
imaginas, y una pelotita que se va por el 


¿Qué?, mola el reto, ¿verdad?. Pues tranquilizate, porque la cosa 
no es tan difícil como la pintan. Es entusiasmante, adictiva y 
peligrosa, pero no cuesta ponerse con ella. Baste deciros que el 
control del protagonista, uséase, la bolita, es magnífico y con un 
poco de práctica, enseguida os haréis con él. Además, la bien 
conseguida tridimensionalidad ayuda mucho a la hora de no 
perder el rumbo. Y eso, quieras o no, es fundamental. Sobre todo 
en un juego en el que, a pesar de una notable escasez de 
enemigos (sería demasiado), tendrás que medir tus movimientos al 
milímetro. Y no exageramos ni un pelo. 


precipicio a la mínima, son sus principales armas. 


Un auténtico reto 


arble Madness es, en su conjunto, un juego de 
adicción a prueba de bombas, que puede ha- 
cer perder los nervios al más pintado. 

En su estreno sobre Game Boy, este clásico recrea- 
tivo no ha querido endurecerse demasiado. Fruto de 
ello es la facilidad con que se completa el primer circuito 
y la alegría con que se entra en el segundo. Ahora, que 
ahí acaba todo. Ni las maravillosas tres dimensiones, ni el control esmerado del asun- 
to, ni las ventajas que puedas encontrar en el tiempo, pueden librarte de caer siste- 
máticamente en el resto de niveles. Y ésto es un arma de doble filo: puede engan- 
charte a tope, o hacer que al tecer intento te den ganas de irte a montar en la bici. 
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Este juego puede llegar a convertirse en una auténtica 
locura. Su mecanismo es sencillo como la vida misma, 
pero, al igual que ella, en ocasiones puede llegar a 
complicarse sin motivos aparentes. En cualquier 
caso,no te dejará frío. 
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MINDSCAPE + TENGEN — N*Continuaciones: 0 
N* jugadores: 1 | N? de fases: 5 circuitos. 
Arcade Dificultad: A más, llegando a límites chungos. 


El control de la bola, la 
- perspectiva y las 
musiquillas. 


- El nivel de dificultad 
en algunas fases. 


AE YA TO IAE ARES TI CUTE LI AD IRA 


HOBBYTRUCO:cuando | 
consigáis una nueva 
arma o una cabeza más 
para vuestro dragón, 
evitad el fuego enemigo 
O la perderéis 
Irremisiblemente. Pero al 
menos no perderéis una 
valiosa vida.. 


> 
FIRE 0 ue 
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Otra excelente conversión 


na vez más, la conversión de máquina recreativa a Tur- 

bo Grafx ha alcanzado un grado de perfección conside- 

rable. Este Dragon Spirit ha sido capaz de albergar to- 
das las caracteristicas del mito de Namco, con sus ocho 
trepidantes fases, sus grandes enemigos finales, todas las ar- 
mas y power ups, y la disfrutabilidad 
suprema de los buenos juegos. 
Mención especial para el súper 
suave scroll y las agradables y pe- 
gadizas melodías que acompañan 
a nuestro dragón. Un juego reco- 
mendado para los amantes de los 
shoot'em ups en su máxima expresión. 


Dragon Spirit es un curioso 
matamarcianos en el cual se han 
sustituido la nave por un dragón y la flota 
enemiga por ordas de seres mitológicos. 


LAS PUNTUACIONES 


NANCO + NEC N* Continuaciones: 0 
N* jugadores: 1 N? de fases: 8 
Dificultad: Los dragones nunca lo tuvieron fácil. 
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ñ : ¡ ¡ 
e Po No tiene continuaciones. 


Idéntico a la máquina 
recreativa de Nanco. 
Super jugable y adictivo. 


Viejas batallas, nuevas glorias, 


orte y Sur es una recreación de los eventos de la Guerra de Secesión 
norteamericana. En él podremos ver de nuevo a Federales y Confederados 
emperrados en una batalla sin cuartel, que ahora os tendrá a vosotros como 
auténticos protagonistas. Luchas, conquistas... la historia de los Estados 
Unidos, en definitiva, contada en tono humorístico y planteada en forma de 
juego a caballo entre la estrategia y el arcade resultón. 
Esta adaptación de Kemco para Nintendo os pone a las riendas del bando 
americano que más os guste durante el período en que transcurrieron las 
batallas, (1861-1864), y allí, en el más puro estilo de los generales de West Point, deberéis 
guiar a vuestros soldados hacia la victoria final a través del enorme mapa de los EEUU. 
Norte y Sur viene a ser un a especie de juego de tablero animado en el que, tras mover las 
“fichas” que corresponden a la situación de vuestras tropas, aparecerán en escena 
Aquí os mostramos algunas de las pantallas de las diferentes fases en forma de arcade en las que tendreís que poner también a prueba vuestra 


' 


curiosas escenas de presentación. Junto a ellas puntería con el cañón o vuestra habilidad en el lanzamiento de cuchillo. 
podéis ver el mapa de EEUU en el que tendréis que . > - - - Amt E 
desplegar vuestras tropas y dotes de estrategas. Norte y Sur: sentido de la estrategia y rapidez de reflejos unidos en un sólo título. 
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Sobre las batallas 


Cada vez que desplazamos a uno de nuestros 
pelotones, se abren una serie de posibilidades. 

La primera se da cuando ese estado no ha sido aún 
tomado por nadie. En ese caso, el territorio queda 


controlado por el jugador que 
primero llega. 

Cuando el ejército enemigo está en 
posesión del territorio y osamos 
tocarlo, se entra en batalla. Es la 
primera fase arcade y en ella 
desplegaremos a la infantería, a la 
caballería y a la artillería. 

Otro supuesto sugiere que en ese 
Estado haya una ciudad controlada 
por un batallón enemigo. Si 
queremos conquistarla debemos 
batallar contra el ejército contrario 
para luego invadir el fuerte a través 
de otro arcade lineal en el que el 
tiempo, las trampas y los civiles 
tratarán de impediroslo. 

El tren es otro elemento importante. 
Aquel que controle las cuidades que 
unen la línea de este ferrocarril se 
verá premiado con buenas sacas de 
dinero para comprar otro ejército. 
Respecto a las "sorpresas", reseñar 
que las hay de tres tipos: las 
actuaciones esporádicas de indios 
y mexicanos, la lluvia, -que provoca 
que nuestros soldados no puedan 
desplazarse-, y la llegada de tropas 
de apoyo europeas. 


| LA UNION YS LOS CONFEDERADOS: 
' ELJUGADOR CONTRA LA MAQUINA 


- ELAÑODEL SEÑOR DE 1861 | 
PRINCIPIO DELAS HOSTILIDADES 


El asalto al 

fuerte enemigo 

a es Una delas 

| | escenas 
arcade, muy 

+ difíciles por 


A 


¿Ni al Norte ni al Sur? 


orte y Sur tiene un encanto especial. Pese a ser un programa de 

a ER guerra no inspira ni un ápice de violencia. Todo lo contrario. El 

que tendremos interesante y bélico argumento que propone, la Guerra Sece- 

que sionista, es contemplado desde un punto de vista casi humoristi- 

a co en el que realmente lo importante es pasar un buen rato. — 

e lempo! Para ello se mezclan dos sistemas tradicionales, y aunque sólo 
uno de ellos hace un poco de honor a su género, el arcade, el 

otro sirve de perfecto intermediario, la estrategia. 

Pero que quede claro que para llegar al arcade, hay que pasar 
antes por la estrategia, y que aunque las fases de habilidad en 
teoría son las que le dan la gracia al juego, el caso del asalto al 
fuerte o al tren, no me ha emocionado en absoluto. Supongo 

que por mi inutilidad a la hora de conseguirlo. 
iancarlo Vialli 


HOBBYTRUCO: Si quieres conquistar un 
territorio sin utilizar la fuerza, reune a tus soldados 
alrededor de un estado. Si hay suerte y el 
enemigo no se escapa, entrarás en posesión de 
esas tierras sin tener que llegar al enfrentamiento 
directo. ¡Estrategia, le llaman! 


orte y Sur 
combina 
habilidad 
y estrategia, 
aunque ambas en 
pequeñas dosis, 


N* Continuaciones: 0 
N? de fases: No hay. 


KEMCO / INFOGRAMES 
N* jugadores: 1 ó 2 
Dificultad: Según la que elijas. 


3 El argumento 
E X y la presentación. 


Las fases arcade 
del tren y el fuerte. 


Simulador 


VENTANILLA DE DESASTRES 
INDIOS, TORMENTAS Y BARCOS 
DE EUROPA CON REFUERZOS 


EL FOTOGRAFO 
LA INMORTALIDAD 


ES 


El regreso 


omo muchos de vosotros sabréis, R-Type, junto con la trilogía Némesis 
(Gradius), es uno de los más grandes shoot'em ups espaciales de todos 
los tiempos. Tanto es así, -y no es broma-, que cuando la máquina arcade 
R-Type apareció en los salones recreativos, obligó a la Casa de la Moneda 
estadounidense a ampliar la produción de monedas de diez centavos (la 
maquinita de marras arrastraba irremisiblemente a miles de personas a ir 
en busca del emperador Bydo y las monedillas se gastaban con una 
rapidez inusitada). 

Y es que lrem, había dado en el clavo de la diversión: gráficos increíbles, dobles scrolles, 
los enemigos finales más gigantescos vistos hasta la fecha y una jugabilidad realmente 
alucinante, digna del juego más perfecto del momento. 

Las conversiones no se hicieron esperar y la mayoría de consolas y ordenadores 
pudieron disfrutar de su correspondiente versión, supervisadas siempre por la propia 
Irem, aunque no realizadas directamente por ella. 

Dos años más tarde salió la segunda parte, un "remake" de la primera pero con 
escenarios diferentes y nuevos monstruos de fin de fase. 

Y así llegamos hasta el presente, donde nos encontramos con que la nueva gran consola 
de Nintendo no quiere quedarse sin albergar entre sus circuitos al clásico de los 
matamarcianos. Y como la ocasión lo merecía, la propia Irem ha sido quien ha decidido 


Y AER RIRS A TR cd és ' 
E O AE encargarse de llevar a cabo esta última versión del genial Super R-Type. p»> 
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Esta es la escena 
que da comienzo al 

| . juego. La poderosa 
==. ; - nave R-9 es lanzada 
j al espacio exterior, y 
está dispuesta a 
surcar siete largas 
fases, derrotar al 
emperador Bydo y a 
todos sus secuaces 
galácticos. ¿Serás 
capaz de ayudarla?. 


Una de las características más 
destacadas de R-Type ha sido 
siempre la gran variedad de 
armamento de que dispone la 
nave protagonista, que incluso 
puede ver aumentada la 
potencia de sus lásers a niveles 
impresionantes con el sólo 
hecho de dejar pulsado el bo- 
tón de disparo durante unos 
segundos. 

Pero esta versión para Super 
Nintendo es especial, pues se 
ha incluído un nuevo tipo de 
haz electrónico cuyo poder 
devastador raya lo increíble. 
Todo un espectáculo visual y 
destructor del que merece la 


pena hacer uso de vez 


B»»- La protagonista del juego vuelve a ser R 9, la mítica nave interceptora que se dedica a 
recorrer la galaxia demostrando el poder de destrucción de sus súper armas: lásers, rayos 
triples, círculos de protones y las nuevas adquisiciones armamentísticas para la versión 
Super Nintendo: el láser dividido, el cañón arrasador y un nuevo tipo de metralla estelar 
rastreadora. ¡Todo un arsenal auténticamente de lujo!. 

En cuanto al argumento de Super R-Type, nos lleva, como bien habrás sospechado, al 
renacimiento del Imperio Bydo. El temible emperador ha vuelto al ataque por tercera vez y 
en esta ocasión se ha traído consigo a sus siete guardianes más poderosos, los cuales te 
esperarán al final de cada fase, ansiosos por devorar hasta el último tornillo de tu nave. 
Pero no te preocupes demasiado... a lo mejor no llegas a verlos ni de lejos ¡je, je, je!. 

Porque estos terribles guardianes representan tan sólo una pequeña parte de los miles de 
peligros y enemigos a los que tendrás que enfrentarte a lo largo y ancho de este gran 
escenario espacial, formado por siete gigantescas fases, -tres de ellas sacadas del R-Type 2 
maquinero-, en las cuales tendrás que poner constantemente a prueba tus múltiples 
habilidades como experto piloto galáctico. 

Si te consideras un fan del R-Type, del propio Bydo, de los enemigos fin de fase o, en 
general, de ese alucinante género llamado matamarcianos... amigo, lo tienes claro. 


A la vista de estas 
pantallas, la calidad gráfica 
de Super R-Type es... ¿ha 
dicho álguien alucinante? 


Estas cápsulas te dotarán del poder suplementario del 
misil para tu nave R-9. En su interior podrás encon- 
trar hasta cuatro ¡tems diferentes: 

Homing Missiles (rosa): estos ingenios balísticos se- 
guirán a cualquier enemigo que pase por la pantalla. 
Aire Tierra (azul): fulminarán las defensas terrestres. 
Speed: velocidad extra para tu nave. 

Ojuelo: este simpático acompañante se unirá a nues- 
tra nave, primero por arriba y luego por abajo. 


Cápsulas azules 


Las cápsulas azules son las más útiles y prácticas 
- del Super R-Type. Estas cápsulas, al ser destruidas, 
te dotarán de la súper fuerza del láser. En su inte- 
rior podrás encontrar cinco tipos de armas: 
Láser azul: este haz triple de laser penetrará y re- 
botará por la pantalla de una forma frenética y letal 
- para el enemigo. Una buena arma. 
Círculos de protones: arma de gran espectaculari- 
dad y poderosa fuerza destructora. 
- Láser verde: un abanico de grandes partículas fos- 
fóricas brotará de tu R 9. Súper potente. 
Láser amarillo: especialmente pensado para reco- 
-rrer las superficies y el techo de la fase en cuestión. 
Cañón láser gris: es el más poderoso y eficaz, pe- 
ro te costará bastante conseguirlo. 
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El R-Type se convirtió en Súper 


a Super Nintendo, no se podía quedar sin contar con el 
R-Type entre sus filas. Pero la nueva consola no ha que- 
rido conformarse con un R-Type normal y le ha añadido 
directamente el prefijo "Super". 

Y no exageran nada. Una sabia mezcla de fases 
de anteriores versiones con otras diseñadas ex- 
presamente por Irem para esta consola, crean un 

perfecto escenario donde exterminar enemigos 
de todo tipo se convierte en un reto alucinante. 

Buenos gráficos, razonables melodías y una 
É | | o | dificultad precisa son las principales caracte- 
CAAIES AC | => NR rísticas de Super R-Type, que además hace ga- 

| la de una estudiada jugabilidad, una muy, muy 
alta adicción y toda esa magia que precisan 
los grandes matamarcianos para convertirse 
en las mayores fuentes de diversión conoci- 
das hasta la fecha. 


La cuarta fase de 
este Super R-Type 
es un homenaje en 

toda regla a la 
portentosa nave 
alienígena que 
servía de escenario 
al tercer nivel del 
primer R-Type, sin 


ns a LAS PUNTUACIONES 
todos los tiempos. e EE IS SIMULADOR N?2 Continuaciones: Infinitas 


N? jugadores: 1 N? de fases: 7 
Matamarcianos Dificultad: Muy alta. Como la calidad del juego. 


The Elf 


Es un auténtico 
Súper R-Type. 


Cuando hay muchos 
bichos, se ralentiza un 
poco. Scroll mejorable. 


A deleitarse con el juego... del contrario 


ino Dini concibió Kick Off como un juego de fútbol difí- 
D cil, en el que hacerse con el dominio del juego requería 
esfuerzo y mucha, mucha práctica. A pesar de la lógica 
disminución del tamaño del campo, Super Kick 
Off en Game Gear nos obligará a sudar, correr y 
practicar mucho más de lo que nos gustaría. 
Así que, si estás a costumbrado a planificar mil 
batallas estratégicas o a dar pases de 30 metros, 
te aconsejo que te olvides de ello y te pongas el 
"mono" de trabajo, te dediques a luchar cada 
balón y no dudes en disparar a puerta en cuan- 
to tengas ocasión. No sé si disfrutarás dema- 
siado del nuevo asunto, pero al menos podrás 
deleitarte viendo al equipo contario dejándose los 
pixels en el campo. 


Giancarlo "Futre" Vialli 
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¡¿GOOOO0OO0OL! 


a última versión del clásico de fútbol hace bueno 
aquello que los pensadores de Sega encargaron a 
U.S. Gold en su momento: todo el fútbol del mundo 
debe caber en la portátil. Con lo de todo el fútbol del 
mundo definían, lógicamente, al genial Super Kick 
Off; con lo de la portátil, además de a la Game Gear, 
hacían referencia a dos detalles: uno, que había que 
tratar de hacer grande una pantalla pequeña, y dos, 
que se debía respetar al máximo la idea en cuanto a colores, 
movimientos, acción y sentido del fútbol. 

Todos los preceptos parecen haber sido seguidos al pie de la 
letra. Posiblemente el Super Kick Off que ahora sale para Game 
Gear sea la mejor de entre todas las versiones consoleras que se 
han llevado a cabo. No sólo es visible y jugable, sino que además 
es bastante más rápido, -y bastante más difícil, -que sus colegas. 

Por lo demás no ha cambiado nada. Hasta arriba de opciones, un 
kit de diseño, partidos internacionales, una liga inglesa en la que 
participan jugadores hispanos, mucha movilidad y, algo que 
siempre debe permanecer inamovible, la emoción del gol, -de los 
contrarios, porque nos parece que de los tuyos... pocos, pocos-. 
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Super Kick Off es un juego inundado de opciones. 
Menos comprar al árbitro, se puede hacer prácti- 
camente de todo. Sí, ya sabemos que te conoces 
los menús de sobra, pero por recordarlos... 

Y empezamos con los tipos de competición que 
puedes elegir. La lista es larga: Un sólo partido, 
Partido de liga, Partido 
de Copa, Amistoso Inter- 
nacional, Liga Internacio- 
nal y Copa Internacional. 
Igualmente, si no quieres 
meterte de lleno en una 
competición, tienes la po- 
sibilidad de entrenar, lo 
cual completa un amplio 
abanico de posibilides. 
Por otra parte, una vez 
has elegido la competi- 


EL CAMPO 
DURACION 
EL UIENTO 
PRORROGA 


| DES. DEL CONT. 
DIFICULTAD 
HABIL IDAD 
ARBITRO 


Sin duda, Super Kick Off es 
el mejor juego de fútbol que 
puedes encontrar en una 

portátil y dudamos que en ' 
mucho tiempo se consiga 
algo mejor. 
Ahora lo único que te queda 
por hacer es luchar a tope 

por la victoria. 


juego de Amiga era casi 


UNITED 
ROVERS 
CITY 
RANGERS 
MANDERERS 
ALBION 
PALACE 
FOREST 


MM M=M=H: 


ción, se entra en un submenú que contiene las si- 
guientes opciones: Tipo de campo (normal, moja- 
do, empapado, sintético o aleatorio); Duración del 
partido; Tiempo adicional; Viento; Alteración de 
la dirección (permite dar un efecto endiablado a 
los disparos a puerta y pases); Habilidad; Arbitro 


A AA A A 


¿KIT DE DISENO 


2x3 
NINGUNO 


HANDERERS 
ALBION 
PALACE 
FOREST 


Kick Off es toda una 
leyenda. Hacer una 
versión de tan mítico 


una osadía. Pero la Game 
Gear, por si había dudas, 
ha demostrado con este 
Super Kick Off que puede 
ser, si quiere, la mejor. 


Deportivo 


N* jugadores: 1 
Dificultad: Cada partido es una Copa de Europa. 


L FERNANDEZ 
l EL CAMPO NORMAL 
e NINGUNO 


|SQUADRA A GANAR EL SORTEO | A GANAR EL SORTEO E 
[—oEL DELANDERO a 
pi CONTINUAR | 


PLUITII IB Le  0As s PU IA 


eo ARBITRO 


PA a e 
, p "Bt. - 


(si quieres que lo piten todo, hasta los penalties, o 
prefieres otro más descuidado o directamente más 
casero) y, por último Kit de Diseño, en el cual po- 
drás elegir entre camisetas y pantalones de todos 
los colores. Como veis, otra cosa no será, pero op- 
ciones y variedad de juego las tenemos para todos 
los gustos y todas las exigen- 
cias. Con todas estas opcio- 
nes, seguro que podréis con- 
figurar el tipo de partido que 
más se adecúe a vuestros 
gustos y apetencias. Pero, 
tranquilos, de cualquier for- 
ma el equipo del ordenador 
seguramente os propinará 
una buena goleada. A no 
ser que seáis unos auténticos 
monstruos del fútbol portátil. 


U.S. GOLD/TIERTEX/ANCO NY? Continuaciones: 0 


N? de fases: 0 


No ha perdido nada. 
Sigue siendo 
el mismo de siempre. 


Es probable que el 
aumento de velocidad 
haya incidido en la 
jugabilidad. 
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Ayrton Senna le ha dado nombre a esta segunda parte ad 
del popular Super Monaco GP, Aparte de su imagen, o e erezon | 
poco más parece haber aportado este genial piloto a un M-_«"c== "+01 001 
¡juego que no ha dado todo lo que se esperaba de él. MT ¿77 E ls eros! 
" ! AN q 


¡SODA 
ESTI 


En este Ayrton Senna 's Super Monaco Gp ll 

se ha logrado elevar el nivel de calidad técnico, tanto 
a nivel gráfico como de sonidos, pero la jugabilidad ha 
quedado en una situación un tanto dificil. 
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En las competiciones del campeonato del mundo, 
A | extranamente, se ha determinado que Ayrton Senna 
o A salga con una ventaja de varios metros respecto de 
a a | nuestro vehículo. Si a ello le unimos el bólido que 
a pera "| posee y su pericia como piloto... 
2200 00 


el triunfo en las sucesivas carreras, o, al menos, quedar clasificados q RE" a | 
entre los primeros puestos con el fin de no ser eliminados de la Ss (8 N* Continuaciones: No tiene 
competición. Para ello está claro que deberéis realizar una carrera ¡ N* jugadores: 1 N? de fases: 16 circuitos 
eficaz, aguda, poco lastimera y muy inteligente. Ya sabéis a lo que Deportivo Dificultad: Aunque te dupliquen el ancho de la carretera... 
nos referimos: tomar las curvas por el interior para salir por el | 

exterior con ventaja, estar atento al trazado de los otros vehículos | | El aval de Ayrton Senna 


para no chocar con ellos y, en fin, todas esas cosas que haréis algún AS y las digitalizaciones. 
día cuando seáis pilotos oficiales de alguna prestigiosa casa de | 
fórmula 1. 


El sonido perrillero, los 


En cuanto a los detalles del juego, en general están bastante E 4 hoi gráficos poco 
conseguido, aunque se echa en falta la referencia de los Ne LI US | estimulantes y su 
participantes en la carrera, ya que el juego se limita a darnos la ES incomprensible desarrollo. 
posición del campeón que da nombre al juego, el cual, huelga 
decirlo, suele ser el primero por aquello de que "el que parte y 
reparte se lleva la mejor parte". 

Lo dicho, una segunda parte que mejora la primera, pero no mucho. 
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Directamente a la final LAS PUNTUACIONES 


HUMAN N2 Continuaciones: 0 
N? jugadores: 1 a 4 N?2 de fases: 3 países con 
Dificultad: Tú mismo. 


uper Soccer va a hacer las delicias de 
los aficionados al fútbol. Gráficos ex- 


z , Deportivo 
cepcionales, melodías y efectos sonoros 
de indudable vocación goleadora y una juga- Es, sencillamente 
bilidad de final de copa, es la alineación ini- O sensacional. 
cial que va a presentar este entrenador lla- 


mado Super Nintendo. 
Super Soccer es un juego de fútbol, eso es 


: Que no se hayan acordado 
obvio, pero no tiene en absoluto nada que ver de la selección española. 
con lo visto hasta ahora. Por gráficos, soni- ¡imperdonable! 


dos, jugabilidad y emoción. Por todo. 
Super Soccer es, aparte de Super, sensa- i 
cional, impresionante, infinitamente divertido.  J.L. "Skywalker" 


Uno de los detalles 
que le dan más 
jugabilidad a este 
arcade es que nos 
permite ir mejorando 
nuestras armas hasta 
conseguir algunas de 
efectos tan 
demoledores como el 
- que os presentamos 
en esta pantalla. 
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Los buques insignia |. * 

de la flota enemiga | * 

te esperan con los | 
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Como en todo buen 
programa de 
disparos a 
raudales, los 
enemigos 
gigantescos de final 
de fase serán los 
invitados de 
excepción. 


Es recomendable que 
guardéis las bombas 


destructivas para 
momentos de 
verdadero agobio 
enemigo. Os lo dice 
alguien que tiene 
muchas tablas... 


quel día, -como prácticamente todos los de los 
últimos catorce meses-, sonó la sirena de alarma 
que indicaba que había que efectuar un nuevo 
ataque aéreo. 

El héroe de esta historia, piloto para más señas, 
se enfundó en su casco y en su chupa de cuero, 
corrió hacia la pista de despegue, se encaramó a 
su bombardero y se embarcó con rumbo 
desconocido. En su mente, brillaba una sóla idea: la gloria. 

Cuando alcanzó los ochenta mil pies de altura despertó de su 
"borrachera" de entusiasmo y no tardó en darse cuenta de que 
estaba sólo frente a una multitud de enemigos que le disparaban 
desde todos los flancos. - ¡ 

Así comprobó que no sólo estaba siendo atacado por 
innumerables flotillas de cazas que venían cargados de metralla y 
muy malas intenciones, sino que, además, el ejército rival había 
efectuado un auténtico despliegue antiaéreo, en el que no faltaban 
los cañones, los tanques, e incluso alguna que otra flota naval. 
Bueno, no es que no faltasen... ¡es que más bien sobraban! ¡Y toda 
esa cantidad de balas estaba apuntándole justamente a él!. 

Bueno. Podríamos seguir contando historias, pero no creemos 
que sea necesario porque estamos seguros de que ya os habéis 
percatado de qué va exactamente este Fire Shark. | 

“Efestivamente", se trata del típico juego de aviones en el que no 
te estará permitido levantar el dedo del botón de disparo ni un sólo 


instante, pues el más mínimo descuido puede hacer que 


cualquiera de los doscientos mil enemigos que aparecen 


Simultáneamente en la pantalla consiga su principal objetivo: 


derribarte. i | 

Un juego, en definitiva, que presenta todos los ingredientes que 
un arcade en toda regla necesita: aviones a mansalva, edificios 
destrozables, un sin fín de bonus que potencian el armamento del 
biplano y enemigos de final de fase pasablemente saludables. 

Es decir, que el cartucho deja bien clara desde el principio su 
única pretensión: divertir a tope. | | 

En cuanto a otros aspectos, Fire Shark no es un programa de 
grandes excesos a nivel técnico, y todo lo visto en él ya ha sido 
descubierto con anterioridad. A pesar de ello, cumple. 

Rayos, balas y disparos de variados colores y sabores, bombas 
atómicas que aniquilan a todo ser pantallesco y horas de 
diversión, son las razones que argumenta Fire Shark para 
adentrarse en tu consola. o e 

Si te gusta la diversión sin demasiadas complicaciones, nuestro 
consejo es que no tardes en hacerte con él. No te arrepentirás. 
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Justo en en el objetivo 


os hacedores de este juego -de 
ciertas reminiscencias "Truxtonia- 
o nas”-, no han dudado en realizar 
5-2 un trabajo digno, sin pretensiones so- 

bresalientes, pero más que efectivo. 
Para ello han endosado a una jugabilidad a 
prueba de bomba, unos gráficos tan simples 
como descriptivos y unos sonidos que am- 

bientan lo necesario, 

Sin duda, lo más destacable es su capaci- 
J.L.'Skywalker" dad de enganche, indispensable en todo pro- 
ducto mata-mata, y la cantidad de enemigos que enérgica- 
mente debemos y querremos hacer desaparecer a toda costa. 


Loi. 


SEGA N2 Continuaciones: 5 
N? jugadores: 1 N? de fases: 10 
Dificultad: Del cielo al suelo... 


La jugabilidad. 
Los gráficos y sonidos 


simploncetes y la falta de 
nuevas opciones. 


carretera y que en algunos tramos se confunda la pista con la arena. 


Quizá estamos exigiéndole demasiado a Turbo Out Run. Pero antes era el mejor. Ya no lo es. 


Sin mejorar lo presente 


urbo Out Run no es un mal juego. No quiero que malentendáis lo 
que hemos escrito arriba y que lo juzguéis antes de tiempo. Pre- 
tendo que comprobéis, -simplemente-, las diferencias entre este 
programa y su antecesor, Out Run. Sólo así os daréis cuenta 
de los errores que comete la versión turbo. Por ejemplo, 
¿a qué viene ese scroll deficiente de la carretera ?, ¿por 
qué se ha tratado el paisaje de una forma tan sosa L 
¿por qué hay tan poca emoción?. Tenía un montón 
de esperanzas puestas en este juego. Había muy 
buenos precedentes: Super Hang On, Out Run, 
incluso Road Rash. Pero aquí he visto cosas que 
no nos merecemos. 


Nikito Nipongo 
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ásicamente sólo existe una diferencia entre el Out Run, primero de la saga, y el : nai | 
Turbo Out Run, último de los clásicos versionado para Mega Drive: el Turbo, es 
decir, la posibilidad de pedirle todo al motor en diversos tramos de la carrera. 

Por lo demás todo es igual: las carreras, los scrolles, la velocidad, la lucha contra 
el tiempo, vaya, los rasgos característicos, permanecen ahí quietecitos. 

Y puesto que en teoría nada ha cambiado, ¿por qué en la práctica ha habido tanta 
variación?, ¿por qué lo que debía ser casi un traspaso de poderes con mejoras 
añadidas, a la hora de la verdad ni mejora ni añade?. No lo sabemos. En cualquier 
caso, no tienen perdón. Es inexcusable que lo que debería ser la mejor carrera interUSA del 
panorama haya quedado convertida en un simple paseo de paisajes irreconocibles, que ni 
siquiera las agradables melodías sean capaces de mantener al F-40 entre los límites de la 


dl SEGA N* Continuaciones: 0 
N* jugadores: ? N* de fases: de N.Y. a L.A. 


Deportivo Dificultad: El turbo es muy violento y sube de vueltas. 


Los gráficos, algunas 
E Y escenas animadas y la 
idea de la carretera. 


dl El movimiento, el scroll y 
QUS la imágen. 
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a todopoderosa Nintendo parace haber convencido al 
Capitán Planeta para que se decida a protagonizar una 
aventura en tan prestigioso soporte consolero. 

Pero mucho nos tememos que nuestro amigo se ha 


precipitado un poco en su decisión, pues esta primera | 0 
misión que van a tener que afrontar se nos antoja un A ND T H E P L, A PS E T E mE $ 
eL | > 


poco complicada. 

El asunto va de que el planeta Tierra está en peligro, 
-qué original-, porque el loco de turno está dedicándose a 
contaminar todo vestigio de vida que encuentra a su paso. 

El juego se conviertede esta forma en una lucha ecologista contra 
tan tóxico individuo, a quien deberemos demostrar la fuerza de 
nuestras armas hasta conseguir destruir los puntos contaminantes 
y salvar así a las numerosas especies que se están en peligro. 

Captain Planet se desarrolla con un esquema puramente arcade, - 
lleno de enemigos-, en el que tendremos a nuestra disposición 
varios tipos de armas que podremos reforzar y salvaguardar ante 
los ataques del enemigo. Estas armas, -que encierran parte del 
sentido ecologista del juego-, corresponden a el fuego, el viento, la 
tierra, el agua y el corazón, y cada una de ellas tendrá una utilidad 
bien distinta. Así, por ejemplo, mientras destruímos las naves con 
las bolas de fuego, tendremos que usar el poder de la tierra para 
deshacernos de las refinerías de petróleo contaminantes. Cada 
arma, para su fin determinado. 

En definitiva, que Captain Planet te exigirá toda la habilidad 
manual que seas capaz de desarrollar, mientras que, por el 
contrario, no desgastará en exceso tus neuronas pensantes. 


Gaia, el espíritu de la Tierra, ha decido otorgar a los 
Planetarios ciertos poderes para que consigan evitar la 
destrucción del planeta. Estos son: 

-Kwame, que ha visto en Africa como los bosques se 
convertían en desiertos, posee el poder de la Tierra. 
-Wheeler, que ha sufrido la contaminación en las 
ciudades de Norteamérica, posee el poder del Fuego. 
-Linka, que vive en Rusia y ha vivido la mala utilización de 
la energía nuclear, posee el poder del Viento. 

-Gi, que ha sufrido la contaminación de las aguas en el 
continente asiático, posee el poder del Agua. 
-Ma-Ti, que no quiere que se continue con la destrucción 
de la selva amazónica, posee el poder del Corazón. 
Uniéndo todos estos poderes, los Planetarios podrán 
convocar al Capitán Planet para que destruya definitiva- 
mente a sus enemigos. ¡El poder está en sus manos! 
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s complicado catalogar esta cartucho- 
versión de la serie televisiva que se han 
marcado los hacedores de Mindscape. 

Y es que el juego en sí tiene todas las papele- 
tas para hacernos pasar un rato divertido. Grá- 
ficos graciosetes, sonidos ciertamente tararea- 
bles y un desarrollo arcade que incita a 
disparar hacia varios lados a la vez, son sus ar- 
gumentos más elementales. 

El resultado, deduciendo de lo anterior, po- 
RANA | AN dría conformar un juego realmente atre- 
A Ó, — vido, de diversión ininterrumpida y 

O A O adicción sin límites. 
eN Pero... ¿qué ha ocurrido?. Pues que 
por culpa de su mala manejabilidad, 
el jolgorio ha perdido muchos pun-, 
tos y ha rebajado su nota final des-ES 
de un excelente alto a un notable 
bajo, tirando a bien. | 

En fin, que pudo ser y lo ha sido en 
tres cuartas partes, para ¿regocijo? de 
los incondicionales de la serie. 
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J.L. "Skywalker" 
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pulular por los mundos de la a D 
contaminación sea un poco más MINDSCAPE NS Continuaciones: Infinitas 
N* jugadores: 1 N? de fases: 5 


llevadero. 
Arcade Dificultad: Tanta como tapar tres agujeros con dos manos. 


Los gráficos y las 
pegadizas melodías. 


La ingobernabilidad de la 
nave en el primer nivel y 

la excesiva dificultad del 

juego. 


HOBBYCHORRADA: 
Para acabarte el juego, te 
recomendamos que pases todas 
las fases y que acabes con todos 
los enemigos. 
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¡A repostacaar! 


La energía que alimenta a nuestro bólido, irá 
disminuyendo a medida que choquemos contra 
la carretera u otros vehículos. Si no queremos 
que nuestra nave estalle en mil pedazos, ten- 
dremos que recargar el desgastado “Power” en 
una.zona del circuito marcada con rayas ver- 
des. Cuando pisemos esta zona, una nave de 
recarga aparecerá y rellenará nuestro depósito 
de energía. ¡Ah!, y no olvides que tienes que 
repostar en marcha. 

Otra de las cualidades de nuestra nave, es la 
de los “Super Jets”, que conseguirmeos cada 
vez que atravesemos la meta, y con los que po- 
dremos acelerar a tope durante cuatro segun- 
dos. Muy útil en las rectas y cuando queramos 
remontar a varios competidores. 


Tan veloz como el viento » ECHA BLUE FELCOE 


lvida todos los juegos de coches y si- A SALDER FRE Para pilotar en los circuitos de la“Eórmula 
milares que hayas visto hasta ahora, eS Zero hacen falta vehículos espaciales re= 


porque este F Zero es totalmente dife- almente especiales. Y nada más 


rente. La velocidad a la que se desplaza tu p - SN 4 GINSE alucinante que estas cuatro naves: 
nave sólo es comparable a la mejor de las Blue Falcon: la nace del capitán Falcon. 


máquinas recreativas y el increíble scroll tri- : Sus características son notables. El único 
boca y FURE STINGROY a a 
dimensional es tan suave y realista que con- E punto débil es su maniobrabilidad. 


vertirá tus competiciones en auténticas prue- Alcanza los 457 kilometros por hora. 


bas de fuego para tus sentidos. Buenos Golden Fox: Pilotada por el Doctor Stuart. 
gráficos y un sonido de Esta aeronave es la más potente en temas de aceleración, aunque esta cualidad le resta un 
fábula sinfónica re- poco de fiabilidad a la hora de tomar las curvas. Su velocidad máxima es de 462 km/h. 
y dondean todo un cú- Wild Goose: el intrépido piloto de esta potente nave, es el reptil Tico. La resistencia de esta 
' mulo de cualidades have es su mayor cualidad. Otro de sus puntos fuertes es su agresiva conducción 
que se convierten en en pista y su gran facilidad de manejo. 
pura diversión y sú- Fire SHingray; esta nave está provista de dos potentes turbinas, lo cual la convierte enla más 
per, súper adicción. veloz de todas y.posee la vuelta más rápida de todos los circuitos. No obstanteés la más 


The Elf lenta en cuanto a la aceleración. 


94 


eguro que más de uno se ha preguntado alguna 
vez, cómo serán las carreras de velocidad del 
futuro. Pues bien, los sabios programadores de 
Nintendo han encontrado la respuesta y la han 
plasmado espectacularmente en este poderoso y 
alucinante cartucho llamado F Zero. 

Este juego futurista nos traslada al siglo 26, 
exactamente al año 2560, época en la que el imperio 
terrestre está en manos de ricos comerciantes que rigen en plena 
armonía, - ¡menos mal! -, a las masas pobladoras del planeta. 

En una reunión de estos altos cargos, se planteó la posibilidad de 
crear un nuevo deporte que sustituyera a la anticuada fórmula 1. 
Todos se pusieron de acuerdo y comenzaron a crear las reglas de 
lo que sería este futuro deporte nacional. De momento los circuitos 
se construyeron a más de 300 pies de altura, sobrepasando al más 
alto rascacielos que jamás había sido creado. Los coches se 
sustituyeron por veloces naves magnetizadas capaces de recorrer 
las pistas elevadas unos centímetros del suelo, y cuyos 
sofisticados motores, creados por expertos ingenieros, las 
permitían superar sin dificultad los 400 km. por hora. Increíble. 


Ya estaba todo preparado, sólo faltaba encontrar a los temerarios 
pilotos que se atrevieran a introducirse en las carlingas de estas 
navecillas... 

Y para eso estás tú, ¿o es que te vas a resisitir a probar las 
excelencias gráfico-jugables del F Zero, cartucho votado, 
galardonado y aclamado mundialmente como el mejor juego de 
carreras que existe para una consola?. 

Pero no queremos que te asustes ante este gran reto futurista, 
amigo de la velocidad. Tranquilízate porque antes de pasar a la 
dura competición, el juego te ofrece la posibilidad de practicar el 
tiempo que quieras. Además, puedes elegir tu vehículo, la 
categoría y el nivel de dificultad. Y todo esto a través de quince 
enormes circuitos llenos de peligros como rampas, carreteras 
cortadas, minas, zonas ralentizadoras, curvas de 360 grados, 
flechas aceleradoras y un sinfin más de elementos dispersores. 

El objetivo del juego: quedar entre los tres primeros puestos 
después de cinco trepidantes vueltas. Parece fácil, pero sólo unos 
pocos elegidos son capaces de asegurarse el éxito. ¿Serás capaz 
de convertirte en uno de ellos?. No te preocupes, porque hagas lo 
que hagas, lo que, sin duda, no te va a faltar es diversión a tope. 
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NINTENDO N* Continuaciones: 0 
N? jugadores: 1 N? de fases: 15 


Deportivo Dificultad: La velocidad no se hizo para los cobardes. 


La perfecta sensación de 
velocidad y la increíble 
tridimensionalidad de los 
decorados. 


Que no te regalen 
cinturón de seguridad. 
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volvió. Y no pudo reprimir sus deseos de seguir 
repartiendo diarios a diestro y siniestro. 

Pero no quiso repetir totalmente la historia, ni caer 
en los mismos errores, ni quedarse anclado en los 
tiempos pasados. Decidió que ya había mucho 
Paperboy en un sin fín de máquinas y que, por 
narices, había que renovarse, o jubilarse. 

En su viaje a la Game Boy le dió tiempo a pensar en 
los posible errores cometidos y -como debería hacer el Real 
Madrid-, decidió partir casi desde cero. 

«Quiero que no haya represión sexual, vamos, que quiero una 
repartidora o papergirl con quien pueda compartir mis penas...». 
Claro, que no se paró ahí, «quiero trabajar en una calle con casas a 
ambos lados, aunque sea más difícil. 

Pero bueno, tampoco lo hagáis a mala idea y me coloquéis los 
dos repartos a la vez. Por partes, ¿eh?, por partes». 

«Ah!, y que no se me olvide, reclamo mayor participación vecinal. 
Quiero meterme por los jardines, pegar periodicazos a los perros, 
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poder quitarme de en medio a los que se peleen en la calle, saltar 
de valla en valla, en fín... que exijo una mayor libertad de 
movimientos». 

Se dijo y se hizo. 

De todas formas, Mindscape no lo tenía aún demasiado claro, por 
lo que obraron con cautela: le colocaron un 2 detrás, (por aquello 
de la novedad), diseñaron casas nuevas y nuevos personajes 
secundarios, idearon nuevos obstáculos y pusieron al muchacho a 
prueba.durante algunos días. 

Y es que parece que los responsables de todo el tinglado no 
estaban demasiado abiertos a las innovaciones. Sí, de acuerdo, 
algo sí cambiaron, pero, por mucho que este "Chico de los 
periódicos" se empeñara, al fin y al cabo lo que había que hacer 
era lo mismo de siempre: repartir diarios a diestro y siniestro. 

Alguien preguntó por el tema. Y le respondieron: «Paperboy 
siempre será Paperboy. Hay ciertas cosas que son invariables, 
intocables e ineludibles. Así le gustó a la gente y así le seguirá 
gustando. Y el que no esté de acuerdo...». 


¿Suficientes cambios? 


ugar al Paperboy sin colores y con 
una chica de por medio no me ha 
convencido demasiado. No creáis 
que soy machista y que pienso que las 
chicas no pueden trabajar. Nada más le- 
jos de la realidad, sólo quiero decir que 
pese a la cantidad de cambios que 
se han incorporado al programa y a 
la «movilidad» y el dinamismo al que 
éstos han contribuido, me sigue costando lanzar los periódi- 
cos. No sé si será porque no me entra por los ojos, porque no 
es un juego rápido o porque la acción brilla por su ausencia, 
pero lo cierto es que no me animo a lo de la distribución cali- 
forniana de folletos. Y menos con este scroll tan extraño... 
¡Vamos, que me he liado y hasta he repartido mi máscara! 


El consolero enmascarado 
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Una de las 
mayores 
innovaciones 
de este 
regreso del 
ciclista es la 
Incoporación 
de una 


la plantilla 
habitual. Por 
fuera la cosa 
ha cambiado, 
por dentro 
todo sigue 
como antes. 
Es rápida, 
hábil e igual 
de ágil. 
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Ahora sí que de verdad parece 
que trabajamos en un barrio 
vivo... y, bueno, increiblemente 
pintoresco. Porque la verdad 
es que hay de todo. Novios, 
estatuas sobrecogedoras, 
gentes arreglando coches, 
cerdos asados... 


y Í y 
MIND S 'APE -N2 Continuaci 
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Esta segunda 
entrega de 
Paperboy 
mantiene sus 
esquemas de 
siempre, aunque 
se han introducido 
algunos cambios 
en lo que se 
refiere a los 
obstáculos y los 
escenarios. 


WINDOW PRiCES 
SKYROCHEKET ! 
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edia vida circulando en roller, mil 
campeonatos ganados, la 
vitalidad de un querubín y una 
vestimenta de esas que gastan 
los skaters radicales, hacían de 
D J Boy un hueso duro de roer. 
Sobre todo cuando lo que se roía 
era el triunfo en la pista. 

La pandilla de Bad Boyz, enemiga acérrima del 
muchacho, decidió bajarle los humos. Y para ello, 
mientras DJ estaba enfrascado en una competición 
callejera, secuestraron a su novia, María, y la 
encerraron en un lugar oscuro. 

Se creyeron que con la maniobra le iban a obligar 
a rilarse. Pero estaban equivocadísimos. Porque el 
rapero no sólo decidió seguir en carrera, sino 
humillar a Bad Boyz y rescatar a su novia. 

Para ello tuvo que recorrer cinco calles en las que 
los colegas del malo le salían a cada golpe de 
skate. El objetivo de DJ no era, pues, llegar el 
primero, sino llegar vivo. 

Muy al estilo de Double Dragon, -sólo que sobre 
patines y salvando las distancias-, el «artista» no 
tenía más remedio que repartir sin parar todo tipo 
de golpes y otras llaves de notable contundencia, 
por lo que la competición de skate se convirtió más 
que nada en una auténtica carrera de "obstáculos". 

Al final todo tuvo un final feliz y DJ Boy se lo pasó 
tan bien arreando mamporros, que decidió hacer un 
juego con el que rememorar el día más 
emocionante de su vida. Allá él con su conciencia... 
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Al acabar con cada enemigo fin de nivel, 
llegaremos a la tienda de Ketty, donde 
podremos comprar ¡tems para aumentar la 
energía, la velocidad o la potencia. 
Pero ya podéis llevar pasta, porque aquí 
nada es gratis... 
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Huevo parece, plata no es 

KANEKO / SEGA N* Continuaciones: 0 
N* jugadores: 1 N? de fases: 5 
Dificultad: Sólo en los enemigos de fin de nivel. 


5L Los golpes y la animación. 
La inexistencia de: 
continues, originalidad, 
ritmo, acción y peligro. 
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a amenaza hacia la capa de ozono, delicadísima siempre, no venía esta vez de 
dentro, sino de fuera. No eran las industras mexicanas, ni los humos 
neoyorquinos, ni el desastre de Chernobyl, los que pugnaban por destrozar 
antes el filtro de protección solar. Era una organización espacial terrorista, la 
NAC, quien había aunado todos sus esfuerzos para intoxicar la tierra. 
Esta organización galáctica anti-ecologista había construido un «emisor 
lasérico» y estaba dedicándose a bombardear la atmósfera desde el espacio. 
Con ello no sólo pretendía exhibir su avanzado y sofisticado armamento, sino 
también apoderarse del bello y rico -al menos hasta el momento, planeta azul. 
La historia volvía a repetirse y aquel título que vio la luz hace algunos meses en la Master 
System, regresaba ahora para sembrar el nerviosismo entre los usuarios portátiles de la 
Game Gear. La NAC no dudó en utilizar aquellos mismos argumentos y en enviar a la Tierra | 
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Si quieres llegar buenamente al final 
de cada fase, aniquila a los enemigos antes de que ellos te 
aniquilen a tí. Esto debes mantenerlo durante todo el juego. 


a su piloto más bravo y a su nave más preparada. Con los mismos 
intereses, los mismos objetivos y el mismo sueldo. 

Por suerte, los responsables del proyecto, es decir, los 
programadores, creyeron que tanta igualdad podría resultar un 
tanto juerguil y se pusieron a trabajar en un proyecto que, sin 
variar en exceso lo visto, sacara el mayor partido posible a las 
características de la Gear televisiva. 

Lo que les ha salido es un intrépido shoot'em up, ágil, limpio, 
colorista y bastante apropiado, cuyas cualidades técnicas 
recuerdan a aquel Super Fantasy Zone que pasó por nuestras 
manos no hace mucho tiempo. 

En Aerial Assault brilla el scroll horizontal, el diseño de las naves 
y la acción frenética que, durante 4 rounds, se te antojará 
absolutamente inalcanzable y estresante, a la par que divertida y 
amenizante. 

Una pena que este desparpajo cualitativo no sea capaz de borrar 
de nuestra mente la similitud obligada entre los dos hermanos de 
sangre... Y ya nos entendéis. 


SEGA N* Continuaciones: 0 
N* jugadores: 1 N? de fases: 4 
Arcade Dificultad: Más fácil que comerse un huevo. 


El colorido, la animación 
y los escenarios. 


La facilidad 
y la escasa originalidad. 


e Xi 
LEAR ERA CEREAL 


> 
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in duda uno de los juegos más recordados desde los orígenes de la 
Turbo Grafx es este Victory Run de Hudson Soft. Su debut en Japón 
data del año 1987 y supuso un gran éxito gracias a su excelente 
jugabilidad y gran despliegue gráfico. Además estaba basado en la 
popular carrera París Dakar, ¿qué más se podía pedir?. Dos años 8 
más tarde, este juego apareció en el mercado americano y trepó de SS) 
una forma llamativa a las listas de éxitos. | 

Por fin, con cierto retraso pero manteniendo toda la jugabilidad, 
sabor y magia de los grandes clásicos del motor, llega a España para veloz regocijo 
de los turbograferos de pro. 

A bordo de un potente Porsche 959, nuestra misión es llegar a Dakar en el menor 
tiempo posible. Más de 13.000 kilómetros nos separan de la meta, y nuestro devenir 
por las suaves autopistas y campiñas francesas se verán contrastados con las 
tralcioneras dunas del Sahara y sus serpenteantes recorridos. 

Pero además de conducir con pericia, estamos obligados a poner en activo 
nuestras dotes mecánicas, y antes de cada etapa tendremos que revisar o arreglar ES o A 
neumáticos, caja de cambios, suspensión, frenos y el mismísimo motor; en una 
palabra, mimar al coche. Todo es poco con tal de lograr la perfecta unión entre 
hombre y máquina. 

Ocho peligrosas etapas separan París de Dakar, sazonadas con otros corredores, 
cambios de rasante e incluso conducción nocturna. Vamos, que no le falta de nada. 
Un gran clásico, jugable y divertido, que te hará vivir el gran sueño de pilotar un 

959 en la carrera más aventurada del mundo. 
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ISIIIIIA ES ELIT 
ORO 


Los vehículos más 
peligrosos son los 
pesados pero 
veloces camiones. 
Un pequeño 
choque, y vuestro 
coche perderá 
momentáneamente 
el control. 

Pero no temáis, un 
cambio a una 
marcha menor y 
asunto concluído. 


Procurad no 
saliros de la 
carretera, pues los 
obstáculos 
detendrán vuestro 


y ye y e ud: coche en cuestión 
: 7 27 1) TT PA 777% IIPIIILERRIPO 
a it eN e A RRA x ee tn y de segundos, 
provocando un 
espectacular y 


casi letal vuelco 
en la cuneta. 


Con cierto retraso | + . 
Victory Run, un clá: 
delicias de los amas 


La carrera 
en cifras 


Ante todo, un veterano 


arte de las cualidades y virtudes del gran Vic- 

tory Run se hallan sin duda en el clasicismo de 

sus orígenes. Este cartucho/tarjeta tuvo el ho- 
nor de ser el segundo juego de Turbo Grafx y fué ca- 
paz de deleitar a las masas con su gran velocidad, 
enorme jugabilidad e inquietante adicción. 

Quizá no posea los mejores gráficos de todos los 
tiempos, ni la mejor banda sonora que hayas podido 
escuchar, incluso no tendrá el scroll más suave que 
puedas imaginar, pero tiene lo más importan- 
te: clase, categoría y esa 
magía especial que rodea 
a los juegos de Turbo 
Grafx y que se llama juga- 
bilidad. 

Si no quieres que- 
darte sin uno de los 
grandes clásicos y 
veteranos de la historia del 
video juego oriental, consi- 
gue el Victory Run ¡ya!. 


The Elf 


mL 


o- 0s- mi 


NON ASAS CUNA 
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HUDSON SOFT N? Continuaciones: 0 
N* jugadores: 1 N? de fases: 8 


Al principio y final de cada 
etapa tendremos acceso a un 
menú donde se reflejará 
nuestra actuación en este 


Deportivo Dificultad: ¿Crees que puedes ganar el París Dakar?. 


Muy jugable, veloz, divertido 
y más que adictivo. 

La posibilidad de reparar el 
coche. 


PLEASE SELECT SUPPORT PARTS 


portentoso Rallye. Un gran 
mapa nos indicará la etapa E Als .- He Ñ H> SS az 


AS 


en que nos encontramos y 

unas tablas nos mostrarán nuestro tiempo, el tiempo de reserva y la clasificación. 
Pero lo más importante son las partes del coche que se muestran en la zona inferior 
de la pantalla: neumáticos, caja de cambios, motor, suspensión y frenos. Según el 
color de dichas partes; tendremos que cambiarlas por otras nuevas, y para eso 
disponemos de veinte unidades de repuesto. La buena gestión mecánica del coche 
va a ser fundamental para nuestro éxito en las carreras. Como en la realidad. 


Scroll un poco brusco en 
algunos momentos y 
melodías mejorables. 


o a ir rt CTA ai A OTAN A PT y SACRA Vs - e A ui 2 == ip a a 1 ci, CRA ED Tm Vs 1 lt 
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¡Qué desilusión! 
alaxy Force, el mito maquinero, se ha derrumbado con esta 


versión para la mayor de las Sega. Me duele en el alma, pe- 
ro cuando cogí este cartucho entre mis manos temblorosas 


grandes momentos de jugabilidad suprema. 

Pero la bofetada ha sido demasiado dura al encon- 
tarme de morros ante una versión desgraciada y olvi- 
dable. Por mucho que los sonidos intenten resultar 
agradables. Para mí, flojísimo, 

El consolero enmascarado 


«q . E - = ; 
Map IA A 

ó cd Des 
=== == IIA AN 


ee RT CLA 


N? Continuaciones: 0 
N* jugadores: 1 N? de fases: 5 
Dificultad: "Tú mismo eres tu adversario..." 


Sin duda los gráficos y 


Y las melodías en el más 


puro estilo Sega. 


Es un pestiño. 
Parece antiguo. 


LAS POMPAS MAS 
GRANDES DEL MUNDO 


¡ ES SUPER FACIL ! 


T 


y 


na e 


AS 


Recorta, copia o fotocopia este cupón y envíalo a HOBBY POST, S.L. 

Apartado de correos 226. 28100 (Alcobendas) Madrid 

7] Deseo recibir el KIT BASICO BUBBLE THING? [Aparato + 1 botella de jabón) al precio de 2.800 pts. + 200 pts. gastos envío (IVA incluído). 
] Deseo recibir el KIT DOBLE BUBBLE THING” [Aparato + 2 botellas de jabón) al precio de 3.290 pts. + 200 pts. gastos envío (IVA incluído). 
U Deseo recibir el KIT RECAMBIO BUBBLE THING? (2 botellas de jabón) al precio de 1.100 pts. + 200 pts. gastos envío (IVA incluído). 
NOMBRE | APELLIDOS 


David 
Stein's 


LOCALIDAD 

CODIGO POSTAL (Es imprescindible indicarlo] 

Forma de pago: 

A Contra reembolso U Giro postal U Talón adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L. 


A Tarjeta VISA y? 2909 0909 0909 0009 Fecha de caducidad de la tarjeta 
Titular de la tarjeta (sólo si es distinto) 


Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91) 654 61 64 de 9 a 14: 30 Fecha y firma: 
y de 16 a 18:30, o por fax enviando el cupón o fotocopia al (91) 654 72 72. 


HOBBY POST, S.L. 
es el importador exclusivo 
en España del BUBBLE THING” 


GAME GEAR 


1 OB Sonic Moviditas, muy moviditas 
las posiciones intermedias 


2 [E] Castle of Illusion del ranking Game 

3 [0 Super Kick Off pared sr 
4 1) Ll Wonder Boy:Dragons Tra abre = 
5 10) Shinobi aca Mn mr, 


FTaTaTa Ta 
ULA y » 


GAME Boy 


Bu 
11) Battletoads Game Boy, tan sólo ha habido 
1 una nueva incorporación, 
2 10) Hook ¡pero vaya incorporación!. Ni 
31 (2) R. ¡pe más ni menos que el 
espectacular Battletoads, uno 


4 18] EJ] Re Pro Ám de los juegos del verano. Los 


demás juegos han bajado, 


51 Megaman asustados, un puesto. o O maorwesr ES 


Como véis en la lista de 
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NINTENDO 


Super Mario lll 
Star Wars 


1H 
2 ME 


3 IE] Solstice 


4 


Super Spy Hunter 
SN New Zealand's Stor 
6 5 Jackie Chan 
7 Rainbow Island 
8 14 Championship Rallye 


9 110) Guerrilla War 
1014 North 8. South 


LYNX 


QA Scrapyard Doc 
QA War Birds 

0 Checkered Flac 
OM Toki 

Q Crystal Mines 


Y seguimos con la 
escasez de entradas, 
pero hay que reconocer 
que ante tanto clásico, a 
veces no hace ni falta. 
Medalla de oro para 
Super Mario Bros 3, de 
plata para el Star Wars y 
bronce para el genial 
Solstice. Incorporación 
discretilla del divertido 
Guerrilla War de SNK, y 
ligeras variaciones en los 
últimos cuatro puestos 
de la lista, pero nada 
más. Y es que el verano 
no le gusta a los juegos, ¿será porque les hace sudar 
mucho?, ¿estarán todos en la playa?, seguro que sí. 


El hit parade de Lynx, 
tampoco parece dispuesto a 
sorprendernos con 
espectaculares entradas o 
variaciones antológicas. 
Tan sólo cabe resaltar el 
Crystal Mines, divertido él, 
que entra raudo y veloz a la 
última posición de la tabla. 
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TURBO GRAFX 


1 Ln R-Type 

2 10)! Blazing Lazers 
3 Alien Crush 

4 1) Vigilante 

5 In J.J. y Jeff 
6 KO] Dragon Spirit 
7 1] Victory Run 

8 1)I Legendary Axe 


9 LI Space Harrier 
ET ( Power Golf 


NEO GEO 


Fatal Fury 
Magician Lord 
Thrash Rall 
Soccer Brawl 
Robo Arm 
Ghost Pilots 
Burning Fight 
ES AL Blues Journe 
9 [0 Nam 75 


105 Cyber Lip 


710 


- en salones 


Inauguración oficial 
para la lista de éxitos 
de la consola Turbo 
Grafx. No os podéis 
quejar, ¿eh?. Por 
supuesto, el R-Type 
no podía ocupar otro 
puesto que no fuera 
el de cabeza, y bien 
merecido que se lo 
tiene. Le siguen el 
genial y super 
adictivo Blazing 
Lazers, otro clásico, y ese juego de flipper tan apasionante 
y enganchante llamado Alien Crush. Pero tampoco perdáis 
de vista al Vigilante, al divertido J.J. y Jeff y a la recreativa 
de Namco, Dragon Spirit. Por cierto, si os gusta la 
velocidad, no olvidéis el séptimo título, ¿vale?. 


La Neo Geo, 
tampoco está 
dispuesta a quedarse 
sin el merecido y 
correspondiente 
ranking de juegazos. 

Fatal Fury 
comentado este mes, 
lidera la gran 
clasificación, repleta 
de alucinantes títulos, 
conocidos de sobra 


á 
recreativos. El Ba 
Magician Lord, sigue $ 
los pasos del 
primero, y Thrash Rally acelera y pisa a fondo en busca del 
podio. El mes que viene, os seguiremos contando. 


¡TUS JUEGOS FAVORITOS EN RELOJ! 
Es la hora de jugar .... 


al Tetris, al Super Mario o al 
Zelda en cualquier parte... 


Hora, despartador 


3 , 
la pr . 4 grutas ] Piden oslo, 
acentos, 


Incorpora 9 sonidos y te lo 


distintos, (se pueden 


desconectar), en vi aremos 


marcador de d 

maxima puntuacion, 

instrucciones ES B OF correo 

castellano y pila. ha 9 J 
oy mismo: 


Hora, despertador y 
¡juego Super Mario 
Bros. (4 niveles). 
Incorpora 13 
sonidos diferentes, 


: (se pueden 
¡ Ayu da cai , 
Lin k a lina puntuación, 


instrucciones en 


n q castellano y pila. 
la 9FUta! 
P.V.P. 3.950 pas. | 
Sin gastos tonales scata 4 ; a 
e envío rincesa- 
P.V.P. 3.950 ptas. 
S; P.V.P. 3.90 ptas: Sin gastos oocaales 
in gastos adicionales de ono 
envío 


Recorta, copia o fotocopia este cupón y envíalo a HOBBY POST, S.L. C/ De los Ciruelos 4. 28700 S. S. de los Reyes (Madrid) 


Hora, 

juego Tetris 
varios niveles de 
dificultad). 
Incorpora 8 sonidos 
diferentes, 
marcador de 
máxima 

untuación, 
instrucciones en 
castellano y pila. 


| ATENCION:Si piensas suscribirte a Hobby Consolas 
mira la oferta-regalo de la última página. 


The Simpsons 


ste truco seguro que no 
E: lo esperaba nadie, ni 

siquiera nosotros: 
¡cómo conseguir vidas 
llimitadas!. Pues lograrlo es 
muy sencillo. Mete a Bart en 
el primer edificio en el tercer 
nivel y camina hasta que alcance la 
primera plataforma bajo las las barras que 
flotan en el aire. 

Permanece allí hasta que unas monedas 
salgan disparadas de la boca del payaso 
hasta Bart. Por cada 15 monedas que 
recojas se te dará una vida extra. El 
marcador no contará mas allá de 9 pero las 
vidas se te irán sumando hasta el número 
que quieras. ¡No problem, tio! 


4 
NON e 


5H0125 
«00 PM 4:00 AN 


¡M-RAS BPECS 
ops 1591 fa $ 


SO0RE HMVES TIME GOnIS 


LANDO MAXO AL 
DUMAS E Ñ 


17600 Slimeworld 


mr 
1 


UE Mal A 1 da E ( Ma li , 


y o MY pa 1 


sd A Úl va 


A, ecos oReRER A ¿ea 
ANS aS SS NES 


ras algún tiempo de sequía, por 
E fín tenemos un buen truco para 


A 
. Y ES 


AS] 


FAN E 


Castlevania 


terror que la humanidad ha conocido 

jamás y tu misión en este juego es ayudar 
a Simón Belmont a acabar con él. Por supuesto 
que la misión le resultará mucho más fácil si 
haces caso de este megaloplástico consejo: En 
la primera fase cuando estés trepando por la 
quinta cuerda, en vez de saltar al suelo trepa 
hasta el techo y sigue. Allí encontrarás 4 
antorchas que ocultan una vida, una bola 
mágica, una moneda y un corazón. 


— conde Drácula es la mayor fuente de 


Miguel Martínez-Vara de Rey (Madrid) 


p Black Belt 


la portátil de Atari. Son una serie de claves que 
te lo pondrán más que fácil para llegar al final: 
9D0AD9070964CCC945 
o 30C9884F8B090B8BCD 
098BC3078BC1C28A878F0BC8 


ar 
men 
Vos mi ml 4 e 


ll AAA A cl 


Decapattack 


camino de, las artes marciales es infinito, y 

aunque este, juego sea un poco viejo, no es 
excusa para que no, entrenemos nu. "tra “kata” 
alaria: Selecciona Unisólo jugador y cuando el juego 
esté a punio de empezar pulsa reset. Por ayuda de 
las bolas de Dragón comenzarás con vidas 
infinitas en la siguiente partida. 


-Un tipo que siempre pierde la 

cabeza-, es el personaje más 
raro que protagoniza un juego de 
Mega Drive. Pero él también tiene 
derecho a un truquillo, ¿no?. Pues 
haz lo siguiente: vete a cualquiera 
de las pértigas y escálala a base de 
saltos hasta llegar a la punta, con lo 
que conseguirás una vida extra, 
pudiendo repetir la operación hasta 
30 veces. Este truco también 
funciona en la versión japonesa de 
este juego Magical Flying Hat Turbo 
Hat Adventure (¡vaya titulito!). 


Penivoque Chuck D. Head, 


4 MINTITA AR IIDIS y PAD, 


AAN 


3000 
E 


1uUpP TOP 
EN tr RIK PARADA 97 


3600 
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A SS Tiger Road 


- «OB 
E 
pl 


seguimos con excelentes 

trucazos para la Turbo Gratx, 

esta vez para el mítico y épico 
Tiger Road de Capcom. Para realizar 
este truco, tienes que tener el 
adaptador de cinco 
jugadores y dos mandos 


conectados. Cuando n la primera pantalla empompa a todos los 


aparezca la pantalla bichos y mata a todos menos a uno. 
principal, mantén apretado el Espera a que vaya el malvado barón Von 
botón 1 y arriba en el Bubba, esquivale durante un rato y te darás de 
segundo mando, ya está. Ahora bruces con uha puerta en la que encontrás baúles 
podrás elegir nivel, arma, que te lo pondrán un poco más sencillo a la hora de 
inmunidad, y chequear el sonido, acabar con el hechizo que te hizo dragón. 
¡una pasadaj. ¡Ahj¡, no se te olvide 
practicar un poco el truco, porque a Francisco Javier Prieto (Portugalete) 


veces no sale a la primera. 


ICAIC, $0 
Megaman: — E 
la venganzaydel posa Y divisa 3 
mn 0 CE dE CEN Ma NA ma] 

quí están unos jugosos asswords para | aventi ció bepcon E] 
ELECMAN: A2, A4, 89, D1, D2ICEMAN: Al A2. 82, B3, D4 FIREMAN: Aí, 51. E 
30 loans. A ICEMÁN: A2, $e 

- A3,C1, D2, D3 Cl , FIREMAN, ICEMAN: A1. 00] 

paa B3, C4, D4 ELECMAN, FIREMAN, C a 


82, 83, 84, C4 ELECMAN, CUTMAN, ICEMAN: A1, 
O] AS, Ct, C4, D3 ELECMAN, ICEMAN, e e e 
DS OS ES Sd e “<] FIREMAN, CUTMAN: A2, A3, B4, 02.03] 


NN Alberto Blasco Cebolla (Zaragoza) 
SNS. Wi aci: NS a , 


o 3 | último 


truco en 

llegar es 
casi siempre el 
mejor. Fijaos, 
no hace nada 
que salió el 
Gynoug 
comentado en esta revista, y ya hay un ávido 
lector que nos envía un súper truco para que los 
escasos créditos que nos dan al principio, no se 
agoten jamás. O lo que es lo mismo, que sean 
infinitos. La cosa es bien sencilla. Cada vez que 
te derriben, es decir, que aparezca en pantalla el 
mensaje de Game Over, pulsa abajo, A, C y 
izquierda. Hazlo cada vez que te maten y verás 
cómo la Mega Drive se creerá que no ha pasado ¡ 


| malvado rey Koopa ha 

secuestrado a la princesa Toad y tú 

te has presentado voluntario para 
salvarla. Pues seguro que estas vidas 
requetescondidas te ayudarán a 
completar el rescate. 

-En la pantalla 4-1 aparecen 4 
monedas juntas, si te subes encima de 
la tercera moneda empezando por la 
izquierda y saltas aparecerá una vida. 

-En la pantalla 8-1 entre dos tubos 
hay un bicho de los malos, pero entre 
esos mismos tubos si saltas en la tercera baldosa empezando por la 


izquierda aparecerá otra vida. nada. 
-Por último, en la 2-1, entre los dos j - Gracias a 

E tramos de escaleras que salen ' Carmen 
MUS despues de coger la seta, si saltas Sánchez 

en la cuarta baldosa empezando por 4 Blanco, de 

la izquierda aparecerá una moneda Madrid, por su 

y si saltas encima del ladrillo de la d inestimable -e 

moneda aparecerá...¿lo adivinas? interesada- ES de 3 
|| una vida, hombre, una vida. : colaboración. — II sort. 

ASES — Antonio Sáiz Alvarez (Murcia) L A y 


111 


Space 
Harrier 


na panda 

catalana de 

spaceharriermaníacos nos ha enviado el que seguro es 
el conjunto de trucos más espeluznante para este formidable 
juego de Sega. Os lo habéis currado bien, colegas. Echad un 
ojo y tomad muy buena nota, porque hay de todo y para todos. 

Si lo que queréis es obtener continuaciones ilimitadas 
moved el pad en las siguientes direcciones antes de empezar 
a jugar: arriba, arriba, 
abajo, abajo, 
izquierda, derecha, 
izquierda, derecha, 
abajo, arriba, abajo, 
arriba. 

Y esto es para testear 
las melodías del 
Harrier: derecha, 
izquierda, abajo, 
arriba. 


Y si aún no ha sido 7 R 
bastante, prueba a introducir xxoo0000000%x en la tabla de 
records que aparece inmediatamente después dl Game Over. 
Puede que hasta obtengas vidas infinitas... 


ree 

. Dr 
A 
e Dr DA 


A a o a a e 
a IVA PI A, ANA "a A 


VIA 


ás conocida como Dragon Ninja, esta 
V máquina de Data East fue muy 
popular en los recreativos hace algún 
tiempo. Para empezar con 64 discípulos de Bruce 
Lee, te recomendamos que hagas lo siguiente: En la 
pantalla de presentación pulsa B, A, abajo, arriba, 
abajo y arriba en el controlador 2 y start en el 
controlador 1. 
Que la fuerza y la sabiduría del gran dragón os 
acompañe en esta aventura consolera. 


93 LIPPI 
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al futuro 11 


D: ayudar a Marty McFly en 


su pugna contra el malvado 

Biff Tannen, pulsa pause, 
abajo y los botones A y B y 
pasarás de pantalla cuantas 
veces quieras. Con esto no tendrás excusa para no 
atravesar el túnel del tiempo todas las veces que quieras. 


Out Run 


hí va un truco que os dejará con la boca abierta. Si cuando 
Ass: el logotipo de Sega presionáis simultáneamente 

Izquierda, Botón 1, Botón 2, y start y no lo soltáis, al 
llegar a la pantalla para elegir jugador oiréis un pitido y pasaréis 
a la pantalla de músicas. Elegid y empezad el juego. Pasará algo 
asombroso: no os chocaréis y si se os acaba el tiempo tampoco 
perderéis. 

Roque Falcón Santana (Las Palmas de Gran Canaria) 


Game BOY 


Super 
Mario 
Land 


n el nivel 1-3, antes de llegar a una tubería que hay en el 
[e eo hay 5 ladrillos. Rompe el cuarto y vuelve a 

Saltar, con lo que saldrá un ascensor. Sube por él y te 
llevará al techo en el que podrás entrar a la tubería e 
hincharte a monedas. 
Despues de un poco de 
práctica convertirás a Mario 
en el fontanero más rico del 
mundo... 


MA 


RIGx 
5600 


Gustavo Gran Soler 
(Valencia) 


Getting * 


AS y 
[Tr Y MZ 3 En y 
AOS a Me 


was onty ie £-. 


beginning... € 


ys 


Jorge Real Badca ( Madrid ) 


Da e id 


¡ii 


eguro que muchos d 
menos algún truquillo € 
Turbo Grafx de NEC, ¿vé 


osiblemente el mejor juego de cuantos han salido para la Mega Drive aquí tenéis uno, y bien bueno, pe 
y aquí un fenomenal truco que podrás añadir al que hemos publicado Splatter House, el terrorífico y espe 
en números anteriorres. En la pantalla del título (cuando ponga Push Namco. Cuando aparezca la pantalla 
Start ) pulsa: Abajo/izquierda, los botones A, C y start al mismo tiempo. casa bajo la tormenta, pulsa Run y luet 
| Espera dos segundos y veces. Luego 


suelta start. Cuando suene pulsa el botón 1 
la música suelta todos los y a la vez la 
demás botones. diagonal 
Podrás seleccionar nivel abajo/izquierda 
(0-80) y oir todas las del control pad. 
melodias del juego o ¡Ahora vas a 
cambiar el sentido de los poder escoger 
botones de control. el nivel que 
quieras!. 


Sergio Blanco(Cantabria) 


cm ota 


CUPON: CONCURSO SUPERMARIO 


- RA Lorea Se ! | ú 
NoMbré..cccacacacanos A. A, y 
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[y ecién llegado a esta 
== ilustre redacción y ya 
tenemos un truco para 

este divertido juego. 

Para seleccionar el sueño (o 
la pesadilla) que quieras, haz 
lo siguiente: Cuando aparezca 
la pantalla del título pulsa 
arriba, select, izquierda, 


derecha, A, A y por último B. Pulsa abajo para elegirlo y con el 


botón A podrás hacer realidad tus peores pesadillas. 


. Wonderboy 


, anejando al 

| MV] chico 

¡ maravilla te 
enfrentarás a villanos 
de toda calaña en 
búsqueda de tu chica. 
La aventura, más que 
difícil, será larga, pero 
aquí estamos 
nosotros para 
ayudarte con este 
fenomenal truco con 
el que podrás elegir 
la fase que desees. 
Cuando enciendas la 
máquina empieza a 
mover el control en el 
sentido contrario a 
las agujas del reloj 
mientras con la otra 
mano pulsas 
repetidamente start, si lo haces 
bien y si la consola está de 
buenas, pasarás a seleccionar el 
nivel donde comenzar. 


: -13 y “e - a 


Devil's Crush 


mandado un truco quejumbroso que va a permitir a 
la muchedumbre poseedora de esta soberana 
consola, disponer de un número infinito de bolas con las 
que despedazar el récord o, simplemente, la cabeza del 
diablo mutante que preside el juego. Para ello debéis 
introducir la siguiente clave arguciera made in Turbograftx: 
AAAAAARHAAA. Ellas son dos, y su padre, que es quién 
ha escrito, nos cuenta que tanto él como su mujer, no son 
capaces de separarlas de los pad de control. 
Elena, Sara... ¡¡¡seguid así!!! Que no nos enteremos que 
defraudáis a la masa consolera. 
Elena y Sara Sanz (Madrid) 


[) os pequeñas buscadoras de arcas perdidas nos han 


de Sega. Ya tenéis el truco de los niveles, el de la cámara 

lenta... pero éste de las esmeraldas, seguro que no lo 
tenéis. Lo que hay que hacer es lo siguiente: hacéis el truco de 
los niveles...¡Ah! ¿Pero hay algún despistado que lo desconoce? 
Está bien lo repetiremos. Pulsáis arriba, abajo, izquierda, 
derecha, con lo que oiréis un pitido. Ahora pulsáis A, B, C y 
start al mismo tiempo. 

Hecho ésto, vamos a Special Stage y cogemos la esmeralda. 
Cuando aparezcan las palabras Chaos Emeralds, le damos al 
reset. Volvemos al 
Special Stage, cogemos 
la esmeralda y le damos: 
al reset de nuevo, y desira RA A: 
repetimos el proceso. — 00000 
Haciendo ésto 6 veces, | | 
pulsamos start y 
empezaremos con las 6 
joyas para acabar el 
juego. 


R - ó ó , 
| ncreible! Un truco desconocido para el juego más popular 


N ¿ 


Jackie Chan's Action Kung Fu 


| queréis empezar 

este juego en 

cualquiera de las 
cinco que tiene, no hay 
más que meterle el 
siguiente código: 

- Para elegir la fase: 
pulsad arriba, arriba, 
abajo, abajo, arriba, 
abajo, B, A y B en el otro pad. 

- Para que las cosas sean aún 
más sencillas, repetid otra vez 
el proceso y lograréis 99 
continuaciones. 
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Martín José Argaña (Guipúzcoa) 


Tennis 


ABIERTO SÁBADO TARDE 


SEGA 
MEGADRIVE 


1, CONSOLA + PAD 
+ ALEX KID = 8.900 PTAS. 
2. CONSOLA + 2 PAD + SONIC 
+ ALEX KID = 12,900 PTAS. 


PERIFERICOS: DONALD DUCK QUACKSHOT 
MASTER GEAR CONVERTER 4.690 FERRARI GP 

BOLSA STANDAR 2.190 FANTASIA 

BOLSA DE LUXE 2900 INMORTAL 

CARGADOR BATERIAS 7 590 JORDAN VS BIRD 

CABLE GEAR TO GEAR 1.690 JAMES POND 2 ROBOCOP 
ADAPTADOR DE RED 1990 JOHN MADEN FOOTBALI 92 
LUPA 2 490 KID CHAMELFON 


LUCHA (BEESHU) 
JUEGOS: 


1900 


LAKERS VS CÉLTICS 
MARIO LEMIFEUX HOCKEY 
MARBLE MADNESS 


AX BATTLER 4 500 

CRYSTAL WARRIORS 4 900 OLYMPIC GOLD 
CHESSMASTER (AJEDREZ 4 900 PIT FIGHTER 
CHASE HO 4.500 PAPER BOY 


DONALD DUK 4 900 ROAD RASH 


FANTASY ¿ONE 4 500 
GEORGE FOREMAN BOXING 4900 
JOf MONTANA FOOTBALL 4900 
MICKEY MOUSE 4 700 
NINIA GAIDEN 4 500 
OLYMPIC GOLD 4 900 
SUPER KICK OFF 5 200 
SIMPSONS SPACE MUTANTS 4 900 
SPIDERMAN 4 900 
SONIC THE HEDGHOG 4 900 
SHINOBI 4 900 


SIMPSON KRUSTY FUNHOUSE 
STEEL EMPIRE 

SLIAUGHTER SPORTS 
SHADOW OF THE BEASI 
STREET OF RAGE 

SUPER OFF ROAD 

TURBO OUT RUN 

THUNDER FORCE 111 

TOKI 

WINTER CHALLENGE 
WONDER BOY IN MONSTER WORLD 


LYNX 11 + ADAPTADOR RED + BLUE LIGHTING 
22.900 PTAS. 


LYNX 11 17 900 
LYNX | 17 900 
ADAPTADOR RED 220 y 2 300 
BOLSA POUCH 2900 
KIT DE LIMPIEZA 1490 
AWEZOME GOLF 4 500 
BLUE LIGHTING 3900 
CHEQUERED FLAG 4 500 
URYSTAL MINES 11 4 500 


: Gta, BILBAO 

ELECTROCOP 3 900 - 

GATES OF 2ZENDOCON 3900 TIENDA COCONUT 
SAUNTLET 111 900 

NINÍA GAIDEN , 900 C/. VELARDE, 8 

RAMPARI 4 900 28004 MADRID 


RAMPAGE 4 900 
RYGAR 4 900 
ROBOTRON 3900 
OKI 4 900 
YIMINO CHILD 4900 
WARBIRDS 4 900 


METRO: BILBAO Y TRIBUNAL 


e IVA INCLUIDO EN 
TODOS LOS PRODUCTOS 


uando tengáis el servicio, al sacar colocaros más o 
menos sobre la línea de saque. Si el contrincante 
hace lo mismo, se queda en la parte de atrás, 
lanzadle una bola normal pulsando el botón B. 
Serán pocas las veces que el contrincante le dé a la 
pelota, ya que la mayoría de las veces no llegará. 
Carlos A. Izquierdo Armesto (Salamanca) 


POR TELEFONO TU JUEGO EN CASA EN 72 HORAS” 


(91) 594 35 30 - Fax (91) 594 39 86 
*(PARA JUEGOS DISPONIBES EN ALMACEN) 
Horario: LUNES A SÁBADO DE 10 A 2 Y DE 4:30 A 8:30 


7 500 


2900 
5.490 


6490 
6 490 
5990 
B 490 
5990 
B 490 
6990 
, 990 
6.490 
6 490 
6.990 
B 490 
6 990 
4 990 
7990 
6990 
6 990 
6 490 
7 490 
7990 
7990 
6.490 
7990 
7990 
6990 
B 490 
7 490 
6 490 
7990 
6 490 
4990 
6 490 
8 490 
7990 


CONTROL PAD 1 590 
CONTROL STICK 2 595 
an pd 1. CONSOLA + COLUMNS + ADAP. RED 
A k , 
AZTEC ADVENTURE 1 990 19 900 PTAS. MEGADRIVE 
Ei : 1990 2. CONSOLA + SONIC + ADAP. RED + + 2 CONTROL PAD + SONIC 
ENDURO RACE 1990 
FANTASY ZONE 1990 BOLSA STANDAR 27.900 PTAS. 
SECRET COMMANDO 1990 22.900 PTAS. PERIFERICOS 
SUPER TENNIS 1.990 ACTION REPLAY 9 900 
THE NINJA 1.990 ARCADE POWER STICK 
OC pd CONTROL PAD 2 595 
A , - 
PAD COMPETITION PRO 
WORLD GRAND PRIX 1990 | 2 Moo 
ASTERIX $ 590 REMOTE CONTROL (7 
CHAMPIONS EUROPE (UEFA 92) 6 490 ; 
SONA! DUE 150 a 
GHOULS | GHOST 3.590 ALISIA DRAGON 
QUYMPIE GOLD 5,270 AFTER BURNER II 
SENNA SUPER MONACO GP 1! 5 990 BULLS ÚS LAKERS 
SAGAJNA 5.590 3 V e: ] 
2 jala e CARMEN SAN DIEGO 
SONIC 5 590 3 + de 
WONDER BOY 4990 12.900 PTAS. (DISPONIBLE) DAVID ROBINSON BASKET 
WINBLEDON 5990 DESERT STRIKE 
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extra. 


CONSOLA + PAD 
+ SUPER MARIO WORLD 
29.900 PTAS. 


SUPER NINTENDO SCOPE 


BAZOOKA + ADAPTADOR 
+ 6 JUEGOS 
9.490 PTAS. 


PERIFERICOS 

CABLE STEREO AUDIO VIDEO 
CABLE EUROCONECTOR 
MANDO DE CONTROL 


JUEGOS: 
F2ERO 

SUPER SOCCER 
SUPER R TYPE 
SUPR TENNIS 


PROXIMOS LANZAMIENTOS: 
DRAGONS LAIR 

FINAL FIGHT 

JOÉ | MAC CAVEMAN NINJA 
PAPERBOY 2 

ROBOCOP 3 

SIM CITY 

SUPER CASTLEVANIA 2 
SUPER TORTUGAS NINJA 
SUPER WWF WRESTLING 
SUPER GHOUILS N GHOST 
THE ADDAMS FAMILY 

THE LEGEND OF Z¿ELDA 

THE CHESSMASTER 


pp... -. ms e a e e e e e e 


CUPON DE PEDIDO POR CORREO A ENVIAR A: COCONUT. C/VELARDE, 8, 28004 MADRID 


NOMBRE/APELLIDOS 


DIRECCION 
PROVINCIA LOCALIDAD 
TELEFONO == GoPe 

MODELO CONSOLA: === 
FORMA DE PAGO: CI TALÓN () CONTRA REEMBOLSO 


A 


puercoest 
este mes. P 
estar gracias a este 
cual conseguiremos ¿ 


-En la primera pantalla 
Hill, en las ramas de la pal 
número 22, hay una vida. 

-En la segunda pantalla del 
mismo mundo, hay un pasadizo 
secreto. Al caer en el agua id hacia 
la pared, saltad en diagonal y 
meteros dentro para coger otra vida. 


Gastos de envio 250 


Robert Olivan Crego (Barcelona) 


'"GOCONUE: 


s 


En 


CONSOLA + TETRIS 
+ AURICULARES + 4 PILAS 
12.900 PTAS. 


PERIFERICOS: 

ADAPTADOR DE RED 
2RPLUIFICADOR SONIDO '"JUBY 
BATERIA NAKI 7 HRS CIALIPAS 
IDEM SIN ALIM 

ESTRUCHE NUBY 

GB =OLSTER 
GAME LIGHT 
KIT LIMPIEZA 
lUZ + LUPA IBEESHU 
LIGHT BOY + LUPA 
LUPA NUBY 

JUEGOS: 

5 ON 5 (BASKET 
ADDAMS FAMILY 
BATMAN IL IR OF JOCKEW 
BETTLE JUICE 
CHESSMASTER 
CAOPLIFTER 11 

DOUBLE DRAGON 11 
FICHTING SIM (2 JUEGOS 
HOOK 

JORDAN VS BIRD 

MEGA MAN 11 

MICKEY MOUSE 

NBA ALL STARS ; 

NBA ALL STARS 

NINJA GAIDEN 

NAVY SEALS 

NAIL N SCALE 

PRINCE OF PERSIA 

ROBO COP 11 

SUPER KICK OFF 

SNOW BROTHERS 

SOLO EN CASA 

STAR TREK 

SUPER MARIO LAND 

THE SIMPSON 
TERMINATOR 2 

TINY TOON 

TORTUGAS NINJA Il 
WWF SUPERSTARS 


HUMINACION 


TITULOS PRECIO 


A n. 


TOTAL 


Protagonista, tú 
y 


Aquí os presen- 
tamos los dos 
geniales, magní- 
ficos y súper fli- 
pantes montdlies 
que os here S 
preparado qu 
tosamente [(MSTe 
mes. Y es QUe 
modestid Cl 1tE, 
tenemosiUesrOS 
conocer cua 
queda AL HELLO uE 
(110 y 
e lElr. 
3 primer tnielvecue renstermece y tic 
oO NUS IOCONSO le JOREANARO Abián 
JosusiNUS2ENIEdErOS (Vhya nomBrecito que 
tiene NONUEN eprésenta el genio y fi- 
gura TERCIOS tamosáide todos los tiem- 
pos, IESPUESTCe espineralYel genial Sonic. 
Jose Carlos, otro muaRaERUEI canario de pro 
está inmortalizadOfSMWestASAsanta sección 
y YrUbias a la efigie 
y cáfiisma policia- 
co d8WYRobocop, y 
sin tasco, como 
nos pedías. 
Bueno, amigos de 
las islas, por fin 
habéis consegui- 
do lo que siempre 
habíais soñado: 
ocupar un lugar 
de honor en las 
páginas de la me- 
jor revista del 
mundo. De nada. 
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ido de dar la lata a su prima la bigotes. En la búsqueda de 
O pariente, Billy encontrará muchos amigos y enemigos 

e le pondrán las cosas al alcance de la picadura. 

Francisco Polo Serrano (Zaragoza) 


ÚLTIMO 


LA CONTRALISTA 


La cosa se está poninendo caliente. Las opiniones comienzan 
a estabilizarse y los compatriotas de la movida ya se decantan 
claramente. 

En Mega Drive, Master System y Game Gear las cosas 
parecen claras desde hace algunos meses. Flicky, Zoom, 
G-Loc, Line of Fire, Alien Storm, Pengo, Gp Monaco y 
Woody Pop, no parecen dispuestos a que nadie les quite los 
“puestos de honor” de los que hacen gala. 

En la familia Nintendo los puestos, y los juegos, cambian. 
Sólo Bubble Bobble, en Game Boy, mantiene estoicamente su 
último, ¿y tal vez meritorio?, puesto. 

En Lynx el tema sigue “"buenamente”. Robotron y Cyberball, 
sobre todo este último, se acercan al Top de semanas en cartel 
sin, como se suele decir, “levantarse de la silla”. 


ANTICUATI ON RE 
STUPEFACÍ INCRUSTA E dad 


“da marca - Sin rollos previos nio historial mundanas, 
aconocial"" | vamos a contaros los contenidos de * las 
Miraquecaristó cartas volantes” que han || 

ea del que han egado este mes 

subsidiar! on hasta nuestra redacción. 

potente " pa a | Como véis, los requerimientos, aplausos y 

Enterynosalgas, Ne medias tintas del mundo consolero que nos 

diseñado porqué E | | PR rodea, son cada vez más nítidos. Los 

nuevo pad de eno! | O consolegas quieren buscar responsables de 

dimensiones. | los bueno y lo malo, y por eso Hobby 

Con él se pr Consolas les va a dar mucha cancha. Para 

maqueta : 

ble de una cerilla 

cera y permite J! 


suniLo 


que todos los protagonistas se enteren... 

| | MOLA : 
gar sin mira 0 | e Las Olimpiadas de Sega. : 
pantalla grac! | eLas nuevas secciones y el aumento de 
unos controles 

2micos dl- 

ergonómic 

. ade- 
señados en M 


ra de campeon. o. 
Te permite jugar 4 2 utilizarlo 
Si la vez, dd 
sonas E “omo CO 
ta pe bates 0, simplemente, CO > (el Elastid Plaff) co 
cria drá comprarle un acceso! 
Podras 
playa. 


páginas de Hobby Consolas. 


e Que ya es verano y podremos jugar cuando 
queramos con nuestras consolas. 
e El buen humor de la sección Qué Locura. 
e Los rumores que apuntan a que Dinamic 


“a los días de 
n el que al ponerlo 


vaya a consolear con su, parece, sensacional 
. tar. . 

O ta elástica para saltar y + lus Risky Woods. 
«irás en una C de mayo, a es e Los juegos para Nintendo como Solstice y 
lo lo conve! t1ras ' rarenta de ) setas. 

sobre a distribuido allá pa ás remoto las cuatro mil pe Super Spy Hunter... 

El pergénieo??. orondarániporio” 

] -“ecio NO rO! 
veinte y Su pré 


e Que Super Nintendo y Game Boy se 
anuncien en los campos de fútbol... 


NI FU NI FA: 
e El acento de Mario en el video de Super 
Nintendo. 
e El precio de los juegos para todas las 
consolas, en general, y para la Nintendo en 


particular. 
algunas e Dos juegos de Master System: Sagaia y 
| | echas fue Champions of Europe. 
ada NO MOLA: 
nuev 
érico bara Su e Los gráficos del Pengo en Game Gear. 
ze" Nintendo que 


e Que los juegos comiencen a ser, en 
general, demasiado fáciles. 

| e Que apenas haya juegos de cine para las 

- JUEgOS de Pin. consolas Sega. 

e Que tanto las consolas como sus 
videojuegos tarden tanto en llegar a nuestro 
país. 

e Que no exista todavía un juego sobre la 
serie * Bola de Dragón”. 


e Que Ocean no haga juegos para Sega. 
Detacos, se Pta fa Han colaborado a hacernos una idea de lo que 
y rnario. AR OC8S digita adas SN Mario ocurre en este mundo consoleril: Guillermo Artiles 
ms a acción sim Itánea de si di ación es muy ne Idioma (Las Palmas de Gran Canaria), José Miguel Miró 
de amente por Gallina Elses | MbOIIILos cónicos pe Y gracias a (Palma de Mallorca), Antonio J. Fernández (Ciudad 
Sin ml SOb S Cejas Para a ide : arrarlo con ' abricados Real), Cristobal Ramón Gallardo (Sevilla), Francisco 
á, COn el nuevo Ss Puntar cor tidez var las Manos o Serna (Alcorcón), Pablo Cosculluela (Huesca), David 
Nintendo Se elevarán a ua Mag 18.33 las er ' > a, López (Getafe), Javier Carrasco (Barcelona), Hilario 
exp esión Corporal Uper Ortigosa (Málaga)... 
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| viejo hechizero Don Hilarión, -personaje conocido ampliamente en la 
rivera del Guadalhorce por su excelente joroba y la caja de bombones de 
melón de Illescas que guarda celosamente en su botiquín-, está dispuesto a 
desterrar de una vez por todas al emperador Scaramuza y a todo su séquito 
de asnos, chotacabras y butifarras recocidas. 
Pero el supremo emperador no está por la labor y ha encargado a su 
panadero que busque por toda la región a un intrépido guerrero, valeroso, 
rubio, calvo y, a ser posible, afiliado al I.N.E.M, para que le ayude. 
Lo malo es que a nadie le apetece aceptar tan sacrificada misión. Y es que, amigos hoy 
en día nadie se juega el pellejo por una butifarra ajena. Pero... ¡qué estoy oyendo! ¡han 
encontrado un candidato!, y es nada más y nada menos que Felisín el contrahecho, el 


¡Mamá, quiero ser artista! 


El otro día, cuando estuvimos en mi casa sacando las potitas pantallas de este juego, pues también 
hicimos unas cuantas fotos que nos quedaron muy bien y que os las enseñamos para que las veáis. 
El de la izquierda que sonrie es mi hucha-cerdito Crunchi, la foto de la lado no me acuerdo lo que es y 
la otra es donde pone el canal de mi video. A la derecha del todo es cuando me caí. 


Como podéis 
comprobar en las 
magníficas pantallas 
que os ofrecemos, 
los gráficos de este 
juego son realmente 
obstentóreos y como 
para echar las 
campanas al suelo. 


MAL PANIAA 


WN 


IN 


NN 
Aquí encima tenéis una pantalla que 
demuestra las increíbles posibilidades 
técnicas de la nueva consola Requetetrocko. 
Debajo una esquina de otro juego. 


Arriba podéis ver la tele de mi cuarto y el 
casco vikingo que me trajeron los Reyes una 
vez. Abajo está la tele y el Scaramuza “s 
puesto en la escena en que escupes al dragón. 


4 b a y E e Í | ] Je o ] 
A CO, bueno, Mas Q 
unque no se ve sico. es... un aótic 
muy bien porque A ea 
no cabía en la - selo ví al h 
foto, arriba pone : 
Press Start Button, 
que nos parece 
que quiere decir, 
Presiona Start, 
so bruto. 


que no le 

pardill..., digo, el héroe más popular en tres manzanas a la redonda!. ¡¡¡Bieeeeeeeen!!! gusta por- PX 

Prepárate para surcar en compañía de este tío tan cachondo el Estanque del Retiro, los exteriores de que Don” Y 
la Villa Olimpica, un bloque de apartamentos en la Manga del Mar Menor y otros tres exóticos y Hilarión siempre 
escalofriantes escenarios que te dejarán boquiabierto y tembloroso como un perrillo desvalido. le da con el cen- “ 

Tu objetivo será insultar a todos los mercenarios con cara de guisante que circulen a menos de tres cerro y le deja sordo. 
millas a la cuadrada, y, al final del camino, tendrás que enfrentarte al propio Don Hilarión en un duelo de Pero a mí 
cencerros electro-acústicos. El que consiga salir con los pabellones auditivos intactos, será el ganador. sí me gusta 
¿Quién vencerá? ¿quién saldrá derrotado? ¿Pero hay álguien a quién le importe ésto?. mucho.¡Es 

A ¡a vista de lo visto, posiblemente este juego te habrá recordado a... ¿cómo se llama ése del pájaro que chuli!, 


se agacha?, sí hombre, sí... esto... bueno, no sabemos... pero seguro que hay alguno parecido por ahí. Juanín Tendo 
Así que, ya sabes, si te gustan los juegos insulsos y aburridos y eres amante de lo simple, corre a la 
charcutería más próxima y consigue "antes que nadie" este Scaramuza's Fighter. 


ÑASCA SOFT N? Continuaciones: La Biblia en verso y el catecismo turco. 
N? jugadores: ¡Lo miras en el manual, tío listo! N? de fases: 32, si no cuentas las últimas. 
Tipo: Fiat Dificultad: Como construir el Acueducto de Segovia con huesos de aceituna. 


Ibiza: Seat 
+ El color de la carátula 
+ y el botijo que regalan. 
TT Su Jugar en verano. 


La rubia del último pupitre. 


Valentía Lo mejor 


HOBBYTHRUCO DEL ALMENDRUCO: Antes de empezar Que no puedas acabarlo 
a jugar tendrás la opción de irte al cine (lo cual, por otra a QA 3 s £) en la primera partida. 
parte, es (0) mejor que puedes hacer) 0 de incrementar tu l, - Hay passwords. 
todavía inexistente puntuación. Tú haz asi: elige el Bonus 
Game, pero antes la opción de tres jugadores, eso sí, sin 
haberte olvidado de pulsar start al empezar en vez del 
susodicho select, que tendrás que apretar tras dar 
izquierda, izquierda, izquierda, derecha, izquierda y 
marcar el paso. == 
Otro consejo, no saltes por esa rampa y sí por la otra de ) 
más allá. Así conseguirás un donut extra y tu avión hará == : 
un vuelo rasante sobre la catedral de Astorga. Idiosincrasia 


Prestancia 


UN 


LOCURA/ 
id 


La Game Boy fue diseñada para verse en 
verde y verde, pero lo que nunca pudieron 
imaginarse sus hacedores es que gracias a 
ciertos efectos lumínicos, el mencionado 
aparato podría adquirir tonalidades dignas de 
la consola más colorista. Si queréis obtener 
los resultados 
de la fotografía, 
no tenéis más 
que asomaros a 
la ventana y 
mirar al sol con 
los ojos 
cerrados 
durante unas 
milésimas de 
segundo (no 
más). Después 
poned 
rápidamente la 
Game Boy... 
¿a que la véis 
en colores? 


—— — 


Nombre 
Desconocido 
(Ninguna Parte) 


Un nuevo héroe ha 


irrumpido a bastonazos en ym STRDMS. 
el mundo de las (wE SEUPÍENDO 
plataformas. VR 


El refinado personaje, que 
deberá buscar su boina a lo 
largo y ancho de varias 
comarcas, responde al 
nombre de Ozé, y al parecer 
todavía no se ha ganado el 
apelativo de Súper. 

El creador de tan ¡lustre 
personaje no es otro que 
Juan José Cabello, autor de 
juegos tan campechanos 
como “Pepino Ninja” O 
“Macario World 3”. 

Juan José Cabello Muñoz 
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No todo van a ser exclusivas sobre 
juegos, porque si no la competencia 
no tendría nada que hacer (que no lo 
tiene, pero bueno). Por eso os vamos 
a enseñar una instantánea tan original 
como elocuente. Toki, el mono más 
mono de Sega, está jugando a una 
Nintendo que posee su prima Chita. Fue en 
ese momento cuando le sorprendió nuestro 
reportero de Escándalos Susceptibles de Ser 
Olvidados (E.S.S.O.). El mono, como podéis apreciar, dió un 
brinco en señal de incompatibilidad contenida. ¡Ay, Toki, Toki!. 
Sergio Gimenez (Barcelona) 


comvoleror, no 04 dejós Ueyór munca por las 


davier Rodriguez Bas ( Vizoaya) 


PIZARRO BROTHERS 


Sólo una pareja de 
aguerridos hermanos 
podrían ser capaces de 
vestirse así y salir a la 
calle en busca de 
justicia consolera. 
Ellos son los dobles 
de los Bonanza, 
también Brothers, y 
están seguros de 
que acabarán 
eclipsando el 
enorme éxito de 
sus antecesores. 
No lo dudamos. 


Francisco 
Pizarro Cano 
(Gerona) 


n límite en el mundo de Mario. Y ese límite 
ISado con creces por el usuario que véis en 


nuestra redacción para realizar las pruebas 
s sobre la fiabilidad y demás características 
el individuo no dudó en apuntar contra 

3 que estaba quieto, procediendo de 

raría a la norma general, es decir y como 
abéis, disparar contra todo aquello que se 
O y fuera de la pantalla. 

es tan evidente como que desde entonces 
tenemos 
que 
escribir los 
artículos 
sobre las 
espaldas 
del vecino. 


Antonio J. 
Lucena 
Fernández 
(Sevilla) 


> 


Y AMI ¿QUE ME 
iMPORTA QUE LA 
NUEVA SUPERNINTENDO 
TENGA 31 +68 

y COLORES P 


SENCILLAMENTE, GENIAL 


Tenemos que admitir que todos los 
meses llegan hasta nuestra redacción 
unas doscientas o trescientas obras 
maestras del chascarrillo consolero. 
No tenéis más que echarle un vistazo a 
estas páginas de Qué Locura! para 
comprobarlo... 

Pero estaréis de acuerdo con nosotros 
en que el dibujo que nos han enviado 
Oscar y Raúl es auténticamente de 
profesional. 

Y no vamos a hacer ningún comentario 
más. Salvo "sugerir" que los 
distribuidores de Super Nintendo 
deberían hacerles algún regalo a estos 
geniales hermanos. ¿Oído?. Pues eso. 


Raul y Oscar Herrero Galán (Getafe) 
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EMISIÓN FALSA DE BILLETES SONIC 


Si el mes pasado os hablábamos del lanzamiento 
de un nuevo billete de curso lateral, en este 
número no podemos pasar por alto la noticia de 
que se ha emitido una serie falsa de billetes de 
diez mil pesetosonics. ; 
Así que ya sabéis, tened mucho cuidado con la 
propina que os dan vuestros padres, porque 
seguro que intentan colaros alguna de estas 
falsificaciones, que se reconocen muy fácilmente 
porque cuando intentéis comprar algo, el 
vendedor se partirá de risa. | 
Virginia Nuñez y Nuñez (Barcelona) 
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LA GALLINA 


GAME BOY 
DE ORO 


Ii siquiera el 
propio Morta- 
delo ha podido 
resistirse a la 
tentación de comprarse 
una consola. 

Pero lo que nuestro 
simpático amigo no po- 
día imaginarse es que 
su propia gallina, Turu- 
leca para más señas, 
iba a confundirla con 
su almuerzo matutino. 


Mortadelo ha optado por el método más sencillo de recuperar lo per- 
dido... bueno, ya podéis ver lo que se le ha ocurrido a... 


LA PIRATERÍA 
ES DELITO 


Algo así podríamos afirmar tras ver el dibujo que el 
consolega Danie ha decidido enviarnos. 
Como podréis observar, se ha desmarcado con la 
sana intención de reivindicar que las consolas, cuanto 
más originales, mejor. 
Por eso os decimos desde aquí: no aceptéis copias. 
Consola no hay más que una, la original. 

Daniel Canales Hera (Badajoz) 


Tomás Gonzalez (Baleares) 


Que SEAN VERDADEROS, WO PIRATERIA- 


UN MENSAJE DE 


SEBA 


SONIC 2, 


EL POLIFACETICO 


7 , . 
Poaíi y PACH! ADVIRTIING 


PUES TU Diras 
LO QUE QUIERAS... 
WÍPERO yo HASTA 
AHÍ No SALTO! 


Era una reacción lógica y 
previsible que, tarde o 
temprano, tenía que 
ocurrir. Ha sido en el 
estado de Altorecke 
cuando un jóven, mitad 
consolero mitad natural, 
se encontró un buen día 
con que su querido amigo 
Mario no quería saltar un 
peligrosísimo precipicio. El chaval, desesperado, intentó hacerle ver 
que si llegaba al final las cosas acabarían mejor, pero parece que 
Mario se ha declarado definitivamente en huelga de saltos caídos. 
Habrá que esperar a ver qué ocurre... 


Sergio García Gil (Barcelona) 


MALOS MODOS CONSOLEROS 


Keción llegado deb Sur de 
las (stas Cartucho, nuestro 
reportero, Alberto L gpera, 

ha sido Cestigo del duro 
ataque al que han sido 
sometidas las consolas de 
Sega por parte de las Íropas 
de Nintendo. Disparando 
cartuchos a babor y 


estribor, bos atacados har 


adacido un buen montón de 
razones: buenos gráficos y excelentes sonidos, Ánle esta defensa, 
las Uropas inirasas han decidido abandonar los malos modales Y 
Únitarse a competir en los Cerrenos Jaga Ules, ¡Como debe ser! 
Alberto L gpera f mps ) 
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PS , 
] escándalo hal 
| saltado « en el. 

HE mundo NS 
consolero. 


ie gut Dick 


- Tracy, Terminator y 


Ryu son la misma 
persona. 


personaje es 
Santiago Martínez, y 
según sus propias 
declaraciones: “Por 
la mañana me 
levanto y soy Dick 
Tracy, al mediodía 
Terminator y por las 
noches Ryu...” 
Seguiremos 
informando. 


Santiago Martínez 
López (Cuenca) 


AZ 


Cc NS a 1d 


ss EN ES PE TE CENA RAT A A 


come: LINX- BOY 


CONSOLA PORTATIL | , i C ONS OLA TR l Pp ORTAT L Il, 


El ingeniero de paneles autodidácticos de manga ancha, 

Antonio Jesús, ha diseñado para todo el mundo consolero un 

nuevo prototipo de consola portátil que va a atenazar a más 

dos, tres y treinta usuarios del pormenor. 

La consola adjunta tres juegos compatibles con cada uno de 

los estándar, “Agricultor's Games” (Game Boy), “Inka la 

pierna” (Game Gear) y “Toco Mocho Simulator” (Lynx). 

Una buena idea que algún día no se llevará a la práctica. 
Antonio Jesús Lucena Fernández (Sevilla) 
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odos los que está- 

bamos en aquel 

momento en el 

cuartel central de 

los guardianes res- 
catadores, nos estremeci- 
mos ante la horrible noticia: 
Budget había sido secues- 
trada. 

No podíamos creerlo. Pero 
el radio-mensaje no dejaba 
lugar a dudas: Fat Cat -¡cla- 
ro, no podía ser otro!- tenía 
a nuestra guapa amiguita re- 
tenida en Dios sabe qué 
oculto lugar. Pero ¿es que 
nunca nos iba a dejar en paz 
ese gato gordo y malencara- 
do?. 

Al menos sabíamos dónde 
empezar a buscar, ya que 
disponíamos de nuestro sis- 
tema de comunicación que 
nos permitirá estar en con- 
tacto con Budget. 
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Así que yo, Chip, me dis- 
puse a rescatarla, sabiendo 
que debía hacer frente a to- 
da clase de criaturas que 
nuestro enemigo pondría en 
mi camino. 

Mi amigo Dale podía acom- 
pañarme si lo deseaba, pe- 


Apenas había pisado la ca- 
lle cuando me tropecé con 
mis primeros enemigos. Se 
trataba de unos grandes 
perros mecánicos que se 


ro salí tan rápido que creo 
que no se dio ni cuenta de lo 
que estaba ocurriendo. Ya 
sabéis lo despistada que es 
esta ardilla... 
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lanzaban hacia mí. Me di 
cuenta de que cogiendo 
unas cajas o unas pesa- 
das manzanas y lanzándo- 
selas a mis enemigos, me 
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dejaban en paz. Sería una 
estrategia que utilizaría du- 
rante todo mi camino. 

También tuve que tener 
mucho cuidado con unos 
cactus en unas macetas. 
¡No veas cómo dolía si te 
acercabas a alguno!. De pa- 
so recogía flores y estre- 
llas porque sabía que me 
serían de utilidad. Al llegar al 
final de la calle subí por el 
tendido eléctrico esquivando 
las chispas que recorrían 
unos cables defectuosos. 

Allí tuve que vérmelas con 
ratones mecánicos y abis- 
pas que se lanzaban en pi- 
cado sobre mí. Al fondo vi 
una puerta y me introduje en 
un extraño laboratorio que 
también estaba plagado de 
ratones mecánicos. 

Al final me tuve que enfren- 
tar con un aparato rarísimo 
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compuesto de muchos bra- 
zOS mecánicos que me lan- 
zaba chispas. Cogiendo la 
pelota que allí se encontra- 
ba y lanzándosela cinco 
veces, acabé con él. 


Zona A 


Cuando salí del laborato- 
rio me encontré en las ra- 
mas de un árbol rodeado 
de gusanos con una pinta no 
muy amistosa. Esquivé los 
que pude, derroté a los que 
me entorpecían el paso y 
seguí subiendo por el árbol. 
Después de deshacerme 
también de unas cuantas ar- 
dillas voladoras (para que te 
fíes de los de tu especie), 
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1 rigirme a un bar. Por su- gas para no caer en su bur- 


llegué a la guarida de una 
gran lechuza. Cinco lanza- 
mientos de pelota mientras 
esquivaba sus plumas, pu- 
sieron fin a la discusión. 


Zona B 


Seguía recibiendo noticias 
de Budget y ahora debía di- 


puesto, tampoco fue un ca- 
mino de rosas. Más perros, 
ratones y abispas intenta- 
ron determe. Tras recorrer 
toda la barra del bar entré 
en la cocina donde tuve que 
cerrar unos grifos saltan- 
do tres veces sobre ellos. 
Las grandes ollas en el fue- 
go tampoco supusieron gran 
problema, ya que podía sal- 


tar sobre los mandos del 
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bujeante contenido. Como 
siempre, al final me espera- 
ba una sorpresita. Se trata- 
ba esta vez de una peque- 
ña nave espacial con 
aspecto de juguete, pero 
que resultó más peligrosa 
de lo que parecía. Además 
iba dejando a su paso ordas 
de aliens. La pelota y mi 
puntería la mandaron a al- 
guna chatarrería espacial. 
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Una gran biblioteca era el 
siguiente paso para encon- 
trar a nuestra compañera. 

Allí, saltando de libro en li- 
bro, me di de bruces con 
unos grandes canguros 
que pretendían detenerme 
lanzándome pelotas con una 
raqueta de tenis. Debía 
pues esquivar las pelotas y 
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ponerles fuera de combate 
regalándoles alguna caji- 
ta. De repente, miré hacia 
arriba y vi unos simpáticos 
pajaritos portando bombas 
en sus patas, dispuestos a 
acabar conmigo. Otra caja 
volando y un enemigo me- 
nos. 

Ascenadí por una pila de li- 
bros y llegué al techo de la 
biblioteca, donde tuve que 
andar por los ventiladores 


0 
E 


NS WN WS WN N 
ho Ñ Ea A 

Y A EAN NANA DN y 
á UN pm yn PON 4 
Ó AN ( Ñ 

Ñ ' MASÓN 1 INÓN 2 dad 
y 
0 
MN 


IIA 


i 4 4 | 
A E OS RS | 


sin caerme. Así, tras encon- 
trarme con más canguros y 
más pajarracos, abandoné 
tan culta estancia dispuesto 
a seguir con mi aventura. 


Zona D 


La tienda de juguetes ya 
no es lo que era. Y es que 
Fat Cat no respeta nada. 

Nada más acercarme a 
una caja sorpresa, salió una 


espeluznate cara que no 
me inspiró demasiada con- 
fianza, así que acabé con 
ella con un certero lanza- 
miento. Lo que no me podía 
esperar es que algunas de 
las cajitas que iba a coger 
para defenderme, cobraran 
vida de repente, transfor- 
mándose en diabólicos ju- 
guetes saltarines que se in- 
terponían en mi camino. 
Más adelante unos muñe- 
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cos balancines pretendían 
hacerme abandonar, pero yo 
seguí adelante (lo mejor era 
pasar por debajo de ellos) 
topándome con unos des- 
preciables conejos que 
arrojaban una especie de al- 
fombra ondulante que yo de- 
bía evitar a toda costa, para 
después acabar con ellos. 
Lo que encontré a continua- 
ción me dejó perplejo. 

Se trataba de unas enor- 
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mes bolas de acero que se 
deslizaban hacia mí con ra- 
pidez. Pero arrojando cajas 
sobre los interruptores 
que estaban a su lado, logré 
desconectar el flujo de caída 
de bolas, permitiéndome así 
seguir con mi búsqueda. De- 
pués de avanzar con rapi- 
dez ante una fila de objetos 
que se desplomaban, supe- 
rar más balancines, esquivar 
más cajas saltarinas y reco- 
ger alguna que otra bellota, 
llegué a la salida de la tien- 
da. Allí fui recibido por un gi- 
gantesco robot con muy 
mal gesto que además me 
arrojaba filas de pequeñas 
pero mortíferas bolitas. Me 
situé en los espacios entre 
las bolitas y desde allí le lan- 
cé repetidas veces la gran 
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pelota roja al centro de su 
metálico cuerpo para aca- 
bar con su mecánica vida. 


Me encontraba ahora en el 
campo, intentando no ser 
golpeado por unas apetito- 
sas bellotas que pendían 
de los árboles. También de- 
bía tener mucho cuidado 
con los maderos que se 
desplomaban a mi paso. 
Llegado a un punto, un boni- 
to pero inoportuno estanque 
se extendía ante mí. De 
pronto recordé que en el últi- 
mo contacto con nuestra 
amiga secuestrada, ésta me 
había dicho que me dejaba 
una embarcación junto a la 
orilla para traspasarlo. Así, 
llegué al otro lado donde tu- 
ve que hacer uso de un 
martillo para destrozar una 
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pared de duro granito que 
me impedía el paso. Por su- 
puesto, luego volví a utilizar 
este martillo para hacer fren- 
te a los enemigos que me 
encontraba y derrotarlos con 
más facilidad. Lástima que 
tuviera que abandonarlo pa- 
ra acceder al siguiente nivel. 
Pero antes tuve que librar la 
acostumbrada batalla, a pe- 
lotazos, en esta ocasión con 
un desagradable ser cam- 
pestre. 


Zona F 


Tras dejar el campo, me 
adentré en una siniestra 
fábrica. El primer obstácu- 
lo que vi fueron unos gran- 
des abismos que tuve que 
traspasar, eso sí, teniendo 
cuidado de no ser aplasta- 
do por las bolas de acero 
que caían desde el techo. 
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Lo importante en este caso 
era calcular bien mi salto. 
Después de dejar atrás los 
abismos, entré en otra zona 
de la fábrica, donde otras 
bolas salían de unos tubos 
deslizándose luego por unas 
plataformas. La única forma 
de no morir arrollado era fi- 
jarse antes bien en su reco- 
rrido, ya que siempre hací- 
an el mismo. 

Con el corazón latiéndome 
con fuerza después de so- 
brevivir al acero arrollador, 
me hallaba dentro de un 
gran tubo que ascendía 
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as zonas E y F corresponden, respectivamente, a un 
parque y una fábrica abandonada. Ambos lugares 

resultan igualmente peligrosos, pero seguro que con tu y 

habilidad consigues salir victorioso de ellos, 
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hasta la salida de la fábrica. 
En sus costados se extendí- 
an unas plataformas móviles 
por las que debía subir, no 
sin antes fijarme bien y me- 
morizar sus movimientos 
para no caer al vacío. Al fin 
llegué a la cima del tubo y 
salí de la fábrica, preguntán- 
dome cuál sería mi próximo 
destino. 


Zona G 


Budget me había informa- 
do que se encontraba en el 
casino de Montecarlo. Allí 
me encontré rodeado de má- 
quinas tragaperras y de mul- 
titud de enemigos. 
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Saltando por encima de las 
mesas de juego y pasando 
por debajo de dos grandes 
mesas custodiadas por atlé- 
ticos rinocerontes que de- 
rroté a cajonazo limpio, lle- 


gué al techo del casino. Allí 


debía saltar de un tubo 
fluorescente al otro. La co- 
sa no era fácil, porque ade- 
más tenía que evitar a los di- 
chosos rinocerontes y a las 
avispas kamicaze. 
Calculando mucho mi salto 
pude salir con vida del lúdi- 
co edificio, para enfrentarme 
nada más y nada menos que 
con la mano derecha del te- 
rrible Fat Cat: un enorme 
gato subido a una máquina 
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de juego que me arrojaba 
piedras sin cesar. Lo único 
que pude hacer fue esqui- 
varlas saltando al entrar los 
hirientes pinchos que se ha- 
llaban en el suelo. Así me 
coloqué debajo de la má- 
quina, lanzándole la pelota 
al gato cuando él no me 
arrojaba piedras. 

Una vez acabe con él, me 
encontré al fin con Budget. Y 
como uno es un caballero, le 
regalé unas flores que ca- 
sualmente llevaba en el bol- 
sillo. Me contó que ante mi 
éxito, el malvado Fat Cat ha- 
bía huído a un lugar secre- 
to y me pidió que le persi- 
guiera y acabara con él. 
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Por supuesto, acepté. De 
modo que me subí a un co- 
hete que me llevó a mis tres 
últimos destinos. Lástima 
que el viaje fuera tan corto... 
¡no hay descanso para los 
guardianes rescatadores!. 


Un penetrante y desagra- 
dable olor me indicó que me 
encontraba en un intrincado 
sistema de alcantarillas. 
Avanzando por los tubos me 
encontré con unos gigan- 
tescos cangrejos que lan- 
zaban burbujas muy peligro- 
sas. Tuve que ir despejando 
el camino a base de lanza- 


miento de caja para librar- 
me también de las ardillas 
voladoras. En muchos sitios 
fue necesario saltar con pre- 
cisión ya que de lo contrario 
hubiera acabado en el fondo 
de las pestilentes aguas re- 
siduales. Algo más adelan- 
te, unos lagartos verdes y 
otros huidizos seres que de- 
jaban un rastro de pelotitas 
dañinas serían los peligros a 
sortear antes de salir del re- 
pugnante lugar. 


Zona | 


Nada más encontarme con 
una extraña pirámide de ta- 
zas, sentí que estaba sien- 
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do observado. 
Efectivamente, de ellas sa- 
lían multitud de cucarachas 
dispuestas a hacerme la vi- 
da imposible. Pero me di 
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cuenta de que podía ver sus 
relucientes ojos antes de 
que saliesen de su escondi- 
te y actuar con rapidez. Pero 
esto no era nada compara- 


do con lo que venía des- 
pués: grandes pelícanos 
que incluso se tragaban las 
cajas que les lanzaba y me 
las devolvían con más fuer- 
za. Lo único que podía ha- 
cer era tirarles cajas y más 
cajas hasta acabar con 
ellos. Además convenía ha- 
cerlo antes de seguir ade- 
lante, porque si no, unos 
ventiladores me empujarí- 
an hacia ellos. Tras luchar 
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contra “viento” y marea, me 
adentré en lo que parecía 
una oficina. Allí las moles- 
tas chinchetas en las me- 
sas era lo más peligroso, así 
que saltando con mucho 
cuidado, el problema que- 
daba resuelto. Al final de la 
oficina, tuve que vérmelas 
con una asquerosa oruga. 
La estrategia a seguir, era 
lanzar hacia arriba la pelo- 
ta y esquivar los trozos de 
su cuerpo que caían al sue- 
lo.Tras tres o cuatro recom- 
posiciones, acabé con ella. 
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El final estaba cerca. Pero 
antes debía andar con cui- 
dado por las cintas trans- 
portadoras del almacén 
donde se ocultaba Fat Cat. 
Esquivar las grandes ha- 
chas no fue cosa difícil al 
principio y las que me en- 
contré luego bastaba con 
desconectarlas con los in 
terruptores que había a su 
lado. 

De esta maner, llegué al fin 
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a encontarme cara a cara 
con el malvado Fat Cat. 

Estaba sentado tranquila- 
mente en su mesa y creyó 
que con arrojarme la ceniza 
de su puro acabaría conmi- 
go. Pero como era tan gran- 
de, no me resultó difícil tirar- 
le cinco veces la pelota a 
su fea cara mientras esqui- 
vaba la ceniza. Al final huyó 
despavorido, maldiciendo 
contra mí y los guardianes 
rescatadores. 

Cuando me encontré de 
nuevo con el resto de mis 


amigos, nos preguntamos si 
ese sería el final de Fat Cat. 
No lo creemos, pero al me- 
nos dejará de molestarnos 
por un largo tiempo. 


... debes coger todas las 
flores y estrellas que en- 


cuentres. 50 flores o 10 es- 
trellas=1 vida extra. 

...todas las cajas grandes 
contienen ventajas. 

...puedes apilar las cajas 
metálicas. 

...SÍ coges una bomba, 
suéltala rápidamente antes 
de que estalle en tus manos. 

...en la parte de arriba de 
las pantallas de bonus al fi- 
nal de cada fase, se escon- 
de una vida extra. 


Fco. Javier Rodríguez 
Martín. 
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La gracia consolera de un experto no está en saberse de 
carrerilla todos los juegos que tienen cabida en Hobby 
Consolas. La gracia reside, de todas todas, en saberse la 
historia y protagonistas de cada uno de ellos. 

Así que, vamos a ver si os habéis fijado en lo que habéis 
leído en este número. 

A continuación os damos cuatro pistas, con ellas tendréis 
que adivinar el título de un juego que va a ser un gran éxito 
en Mage Drive. Animo que es súper fácil. 


| e Tercera pista: 
e Primera pista: e. 

Su padre un gran mago fue 
y bajo un Dragón pereció, 
con un hechizo “demasié” 
que de poco le sirvió. 


e Segunda pista: 

No le trates de él, 

sino más bien hazlo de ella, 

por si las moscas, más bien, 
o se pondrá hecha una fiera. 


e Cuarta pista: 
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Modo novato 

1.- ¿Cuántos bits tiene la Turbo 
Grafx? 

a. Cuatrocientos noventa y nueve mil 
trescientos doce. 

b. Tres por siete. 

c. 16. 

2.- ¿Cuántos juegos ha 
protagonizado Mickey en Mega Drive?. 

a. Ninguno. 

b. Todos. 

Cc. Castle of Illusion y Fantasía. 

3.- ¿De qué color son los cuatro 
disparadores de la Super Nintendo?. 

a. No tiene. 

b. Azul, amarillo, rojo y verde. 

Cc. Todos de color lila. 


Modo consolega 

4.- ¿Cuál es mejor, la Turbo Express 
O la Turbo GT? 

a. Son iguales, una americana y 
europea y la otra japonesa. 

b. Se diferencian en el peso y el olor. 

C. La última es más moderna. 

5.- ¿Qué significado y origen tiene la 
palabra CapCom?. 

a. Es la unión del cuerpo y el alma. 

b. Es la contracción de Capsule 
Computers. 

C. El apellido del dueño. 

6.- ¿Qué tipo de animal era el 
protagonista del Dragon Breed?. 

a. Una sabandija. 

b. Un dragón y su jinete. 

Cc. Montserat Caballé. 


Modo experto 

7.- ¿De qué color puedes ser la 
Game Gear en Japón? 

a. Hasta 8 colores diferentes. 

b. Blanca y negra. 

C. Púrpura y color zanahoria. 

8.- ¿Dónde aparece el poderoso 
hechicero Sardius?. 

a. En el Super Ghouls'n Ghosts de 
Super Nintendo. 

b. En el Valis IV de Turbo Gratx CD 
Rom. 

C. En el Mutation Nation de Neo Geo. 

9.- ¿Qué nombre adapatará el Contra 
Spirits o Super Contar IV de Super 
Nintendo en Europa? 

a. Alien Wars. 

b. Alien Rebels. 

c. Super Probotector. 


SA CALDO DE LETRAS 


Hasta diez deberás contar, buscar y 
señalar entre esta maraña de alocadas 
letras descolocadas por arte de magia 

dl fácil. 


Diez nombre de empresas que se 
dedican a la grácil misión de programar y, 
en la mayoría de los casos, a agradar los 
corazones consoleros del mundo 
conocido. 

Y recordad que podéis leer las letras en 
cualquier dirección: de izquierda a 
derecha, de derecha a izquierda, de arriba 
a bajo, de abajo a arriba, en diagonal, de 
acá para allá, de proa a popa, de pascuas 
a ramos, de tal palo tal astilla, de aquí a la 
eternidad, de picos pardos y de tripas 
corazón. 


¿QUIÉN CON QUIÉN? 


Seca de muy buenas tintas que los abominables usuarios de Hobby Consolas son 
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especialistas en casar lo descasado o en reencauzar los desviado con un plumazo de 
estilográfica Mahorí. 

Por eso os hemos preparado un “cocktail” de almendreras casas de software con otros tantos 
títulos que las anteriores han realizado. Si las ordenáis en su justa medida (información no os va a 
faltar, incluso, en este mismo número), conseguiréis la mágnifica recompensa de ser los más listos 
y de sentiros orgullosos de vosotros mismos, lo cual ya es bastante. 


HUDSON SOFT FATAL FURY 
SEGA BATTLETOADS 
TRADEWEST SUPER SOCCER 
KANECO SUPER MARIO WORLD 
SNK DJ BOY 
US GOLD/TIERTEX ALISIA DRAGOON 
MINDSCAPE VICTORY RUN 
HUMAN KICK OFF 

NINTENDO DRAGON SPIRIT 

NAMCO PAPERBOY 2 


LAS 7 
DIFERENCIAS. 


El ínclito Wizard, nuevo comentador y 
poseedor de un récord perfectamente 
batible con su ocasional, escueta y 
raquítica opinión sobre el Wonder Boy 
de la familia Sega, no ha querido 
perderse la ocasión de ceder su rostro 
para aparecer también en estas 
páginas. 

Vuestra misión consistirá en mirar 
detenidamente a Wizard y buscar las 
siete diferencias que existen entre 
ambos dibujos. 

Atentos y, sobre todo recordad: 
“Las apariencias engañan...” 
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Daniel, de 6 años, y me gusta jugar tanto 

como a él con la consola Nintendo. Pero 
tenemos un problema, el último juego que le 
compramos es Castlevania Il y no conseguimos la 
clave para poder conseguir algún miembro del cuerpo 
de Drácula. En la revista número 3 diste unas claves, 
pero no entran en el password del juego, porque no 
trae el abecedario completo y faltan algunas 
consonantes. Ya no sabemos qué hacer, porque sin 
claves no hacemos nada. Echanos una mano, ¡Chato! 

Nuría Calvo Fernández (Asturias) 


| | | ola Yen! Me llamo Nuria y soy madre de 


¡Bravo, Nuria!. ¡Así me gusta, que demuestres al 
mundo la valentía y arrojo de esa genial raza de 
madres y padres consoleros! ¡Que cunda el ejemplo!. 

Por supuesto, te has ganado con todo merecimiento 
los password. Y reconociendo públicamente mi error -y 
tras haber recibido los merecidos latigazos por parte del 
director-, os ofezco mis disculpas y estas nuevas claves 
con las que os aseguro podréis disfrutar a tope del 
Castlevania ll. 

Para empezar con la costilla (rib) y el corazón (heart): 
FPITOXSF 7IVYSYZO 

Para empezar con el ojo, el corazón y el clavo (nail): 
FPP2E2TOYSFEZVYS0OZO 

Y éste, de regalo. Podrás ver un segundo final con: 

OYZYUQAUR12SSMIA 

Recuerdos para el jóven Daniel, que seguro que con 
una madre como tú, es ya un auténtico consolega. 


Un mes más y una cita más. 
Cargadita, como siempre. Bueno, 
ante todo ¡hola!, que no os había 

dicho nada y no es mi costumbre. 
¿Cómo van las cosas?, ¿muy 
liados?. Supongo que ahora que 
tenéis tanto tiempo libre me 
acribillaréis a preguntas, ¿no?. 
Hacedlo, hacedlo. Ya sabéis que no 
le temo a nada, ni a nadie. Y cuánto 
más dificíl, mejor. Si os perdéis en 
un laberinto, si no tenéis la clave de 
ese juego inaccesible, si queréis 
saber qué juego es mejor. Chicos, 
alquier cosa. Coged un un papel, 
un sobre y un sello, y poned 
HOBBY CONSOLAS, HOBBY 
PRESS S.A., C/ de los Ciruelos, 4. 
28700 San Sebastián de los Reyes. 

Madrid. Y en la esquina, 
Pedid que se os dará. 


y la Game Boy y me gustaría hacerte unas preguntas: -¿Qué 

juego es mejor Super Mario 3 o Star Wars? -¿Qué puntuación 
tiene el Super Mario 3? -¿Tienes algún truco para el Super Mario 3? 
-¿Qué juego me recomiendas para Game Boy: Double Dragon ll, 
Choplifter Il o Ninja Gaiden? 


| ola Yen, soy un video consolero, tengo el videojuego Nintendo 


Alejandro Martí (Oliva ) 


-¿Qué coche.es mejor: el 
Ferrari F-40 o la última 
generación de Porsche?. No se 
pueden comparar las dos cosas 
más alucinantes que han salido 
para NES. Si tuviera que 
decidirme por uno 
forzosamente, me decantaría 
por el Mario 3, pero, eso sí, 
luego me compraría 
rápidamente el Star Wars. 

-Yo le daría un 96% 

-Cada mes nos llegan una 
media de unos 45 trucos de 
Mario 3 (es en serio), por 
lo que te recomiendo que 
leas la sección de Lasers 
4 Phasers de todos los 
números atrasados que 
puedas conseguir. 

-Por orden adictibético: 
Choplifter II, Ninja Gaiden 
y Double Dragon ll. 
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ha ué tal Yen?, quería preguntarte cuál es mejor y cuántas 
Ú Q pantallas tienen los juegos para Mega Drive : Shadow Dancer, 
Revenge of Shinobi, Toki y Kid Chameleon. 
También me gustaría saber cuál es la consola más avanzada de España. 
¡Ah! quería saludar a mi amigo Sergio, que es un consolega de los buenos. 


Rafael Gala Parra (Barcelona) 


De los juegos que me dices, de más'mejor almenos mejor, yo te 
aconsejaría: Revenge of Shinobi, Shadow Dancer, Toki y Kid Chameleon. 

El que más pantallas tiene es Kid Chameleon, que alcanza la escalofriante 
cifra de 1500. Revenge of Shinobi ¿nen una longitud de mapeado 
parecida. El más "corto", entre c( 5 el fabuloso Shadow Dancer. ' 

La consola más avanzada es o de 
SNK. Tanto sus gráficos comofsus r as Sí 
idénticas a las de sus hermanas gémelas 
máquinas recreativas. Sólo fiene DE dl 
inconveniente: su precio, sobre 
juegos, que, -además de ser u 
monotemáticos: peleas y más'peleas Jue 
también los hay de peleas)-,'Cuesta 
25.000 del ala. 

Dile a Sergio que se la compre € 
pasas de vez en cuando por su 


E O ES E A A E e e 
py pk 


Ah . pois 


eo 
Lis: 


> En E de 
»e 
+! 
del hu 
Manaitritiin:ra 


e 
PRA 


oh 


+ 
Ms 
pp. yá 


e 
+ 


SS TH 
pel 


E 
Ñ 
JE 


y 


MAA 


ola Yen, soy un consolero recién llegado, y ahora que por fín me he 
doblado el Alex Kidd in Miracle World, tengo dudas sobre qué juego 
comprarme. Aconséjame sobre Rastan, Spiderman, Golden Axe, 
Double Dragon y Shadow Dancer en Master System. También quería 
preguntarte si está en esta consola un juego llamado Vendetta. 
José Luis Pérez (Barcelona) 


José Luis, bienvenido al fabuloso y "pacífico" mundo de las consolas. Entre 
los juegos para Master que comentas, te recomendaría que te "doblases” el 
Golden Axe. De los otros puedes "machacar", por este orden, Rastan , 
Double Dragon, Spiderman y Shadow 
Dancer (sin duda el más flojillo). 

Desgraciadamente para ti, el 
Vendetta sólo ha salido para 
ordenador. Pero si buscas un juego de 
la "cosa nostra” con el que desfogarte 
definitivamente, te puedo decir que 
conozco Dead Angle, que, aunque es 
un poco malete, sin duda refrenará tus 
instintos de recién llegado. 
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NEOGEO 


ola Yen. Me gusta vuestra revista y os pido 
que me digáis algunas cosillas: 1-¿Cuál es 
la contraseña más avanzada del Willow de 
Nintendo que sepas? 2-¿Cuál es la consola que 
más se usa? 3-¿Qué juego de Game Boy me 
aconsejarías? 4-¿Qué juego me aconsejas que 
me compre: Willow, Star Wars, New Zealand Story 
o Rainbow Islands? 5-¿Cuál es la consola que 
mejores gráficos tiene? 
Pablo Martín López (Madrid) 
1-Ahí va tu contraseña: tQW5!lTgxqg XevV 
zfxvn (Importante: respeta las mayúsculas y las 
minúsculas, así como la posición). Con esta clave 
podrás ir a diferentes áreas del juego. Mete la 
clave, pulsa select para hacer que los dos “protas” 
aparezcan; mantén pulsado el botón B y usa 
arriba y abajo para cambiar el personaje de la 
izquierda. Repite el proceso, pero esta vez con el 
botón A, para cambiar el de la derecha. 
2-La de los Pérez, que son doce hermanos. 
3-Super Mario Lana, Tennis, Battletoads, Hook y 
Baiman. Por ponerte algunos ejemplos. 
4-New Zealand 
Story y Star 
Wars. Pero los 
otros tampoco 
están mal. 
5-La NeoGeo. 
Pero no sólo de 
gráficos vive el 
consolero... 


CEN 


198 


; 
AA 


ADA A, 


220020 > 
IS g. - 


Cumpleaños feliz 


acerca mi cumpleaños y no se qué juego comprarme. Yo 
tengo una Mega Drive y he estado pensando en 
conseguir estos tres juegos: Super Mónaco G.P., E.A. Hockey, 
y Super League. Espero me ayudes a decidirme; por favor a 
ver si puedes darme alguna de sus características. Gracias. 
Jonathan Marrero Arteaga (Tenerife) 


| ola Yen, ¿Que tal estás? Yo tengo una duda. Verás, se 


Tranquilo, Jonathan, que para eso estoy yo aquí, para 
solucionar todas vuestras dudas. Te explicaré en unas pocas 
palabras de qué vá cada juego: 

- Super Mónaco G.P.: Uno de los mejores juegos de coches 
que se puden encontrar para una consola. En una palabra: la 
perfección hecha velocidad. Yo le daría un 91 %. Eso sí, es 
bastante dificilito. 

- E.A. Hockey : De los mismos autores del John Madden. 
¿Qué puedo decir de un juego que ha merecido puntuaciones 
de mas de 90% en todo el mundo?. Pues yo no voy a ser 
menos, le doy un 93 %. ¡Menuda joya de juego, consolegas.. 

- Super League : 
digamos que 
Interesante, pero 
no lo suficiente 
como para ser un 
clásico. En fín, le 
doy un 70 %. 

Espero haberte 
hr DIE A ayudado un poquito 

y TS Mosa" a decidirte. Hasta 
pronto, Johnny. 


Más vale pájaro 
en mano... 
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a Game Boy, 
dicho que 


Al parecer, amigo Pedro Luis, los 
responsables de Nintendo no tienen del 
todo claro lo de sacar una Game Boy en 


8 


ómo te va, Yen? Tengo una lista de preguntas 


Cacao consolero-maravillao 
5 

0 que hacerte. Ahí van: - ¿Hay un transformador 
de televisión para la Game Boy? -¿Qué 

controles tiene la NES? ¿Dónde puedo encontrarlos? 

-¿Cuántos periféricos hay para las consolas portátiles? 

-¿Cuántas consolas hay en España? ¿Y cuántas van a salir 

nuevas? ¿Cuándo? -¿Va a salir el juego Final Fight en 


consola? ¿En cuál? - ¿Tiene buenos gráficos el Atari 2600? 
Jaime Latour Alcantud (Alicante) 


Colega Jaime, aquí están las respuestas: 

- No. Las únicas consolas que se pueden transformar en 
televisión son la Game Gear de Sega y la Turbo Express de 
NEC, aunque ésta no creemos que salga en España. 

- Los periféricos de la Nintendo van desde los simples pads 
con mandos intercambiables, infrarrojos, volantes y demás, 
hasta una pistola óptica y un guante como los que se usan 
para las máquinas de realidad virtual y que se llama Power 
Blobe . 

-Si tuviera que enumerarte todos los aparatos que se han 
creado para estas consolas ocuparía toda la página. Tan 
solo te diré que hay lupas, bolsas de transporte, protectores, 
ingenios que proporcionan luz para jugar de noche... 

- Tenemos suerte, porque en un espacio de tiempo más que 
reducido, ya disfrutamos de casi todas las consolas que hay 
en el resto del mundo y otras nuevas se unirán con el paso í 
del tiempo como la portátil de NEC y todos los CD-ROM. 

-Final Fight saldrá en 
Super Nintendo y sólo 
tendrá 3 ligeras 
diferencias con la 
máquina: se ha 
excluído a Guy el ninja, 
falta el nivel de la 
factoría y es para un 
jugador. Una segunda 
versión, llamada Final 
Fight Guy, incorporará 
este el nivel que faltaba 
en la primera versión. 
¿Cuál llegará a Spain? 


- Los gráficos de la | 


2.600 son tan buenos 
como el que se te 
acaben las pilas de la 
GameGear en alta mar. 


color, ya que ese tipo de pantallas consume 
muchas pilas y este se aleja un poco de la 
ne filosofía actual de la "Fenómeno". 
ola van Quizá dentro de un tiempo salga esa Game 
Boy en color, -o algo parecido-, pero, de 
Aranjuez ) momento, lo mejor es que vayas convenciendo 
== a tu padre de que te compre la Game Boy 
==normal. Cuando salga la nueva en colores, ya 
veremos como nos lo montamos para liar a tu 
padre o a cualquier otro familiar cercano... 
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Inocentes, inocentes... 


ola tío. Somos unos “compis” que nos 
compramos una revista inglesa y estamos un 


poco intrigados ya que vimos el Street Fighter 2 
en Game Boy. 1-¿Puede ser verdad?. 2-¿Hay otros 
juegos parecidos a éste para NES o Game Boy?.  3- 
El Super Mario 4 o Super Mario World, ¿cúando 
llegará a España?. 4- ¿Saldrá la tercera parte del 
Street Fighter ?. Esperamos que nos contestes las 
preguntas porque eres un tío gúay. Sayonara, baby. 


Oscar Rodriguez y Marc Oliveras ( Barcelona ) 


1- Consolegas, habéis caído en la trampa. La revista 
inglesa a la que os referís, igual que nosotros, de vez 
en cuando gasta alguna broma. Todo es un truco y la 
versión Street Fighter 2 para Game Boy es más falsa 
gue una consola de madera. 

2- Sia lo que os referís es a los juegos de lucha, 
tenéis la fabulosa saga del Double Dragon. 

3- El Super Mario World te lo regalan cuando 
compras una Super Nintendo. Es un excelente 
reclamo y por tanto no creo que de momento salga 
para la Nintendo normal. 

4- Ya existe en las recreativas y se llama Street 
Fighter “92. Es ¡igual al anterior, pero puedes coger 
dos luchadores y 
competir uno 
contra otro. Un 
auténtico reto 
para los 
luchadores del 
planeta consola 
que suponemos 
llegará algun día 


esta estupenda revista, que cada vez 
que la compro me gusta más. 
Aquí van unas preguntillas: 1- ¿Qué son 
digitalizaciones de sonido o imágenes”? 
2- ¿Por qué no ponéis una Hot Line al 
servicio del usuario? Os aseguro éxito. 
3- ¿Váis a comentar juegos de la Turbo 
Grafx, Super Nintendo y Neo-Geo? 
4- Recomiéndame un juego tipo Sonic 
para la Turbo Grafx. Gracias. 
Gorka Oliver Portillo ( Madrid ) 


P o primero, felicitar a los que hacen 


Gracias hombre, gracias. Yo por mi 
parte felicito a los lectores como tú, 
inteligentes, que sabéis reconocer las 
buenas revistas, porque hay algunas por 
ahí...(No, no tenemos abuela). 


a nuestras casas. 


De todo un poco, pero muy interesante 


1- Digitalizar es convertir algo real a un 
formato que pueda ser reproducido por el 
ordenador. Por ejemplo, grabas una voz y 
luego, por medios técnicos, haces que 
esa misma voz suene en la consola. O 
grabas en una cámara una imagen y 
luego la reproduces en la consola. No sé 
si me explico bien, pero lo importante es 
que cuando se dice que un juego tiene 
algo "digitalizado" es que se ha obtenido 
de la realidad y no ha sido realizado por 
medio de ningún programa que lo simule. 

2- Tranqui, tronco... 

3- Ya lo estamos haciendo... 

4- El mejor juego de plataformas es el 
Bonk's Revenge o PC Kid 2 -pantallas 
adjuntas-. Lo malo es que no se sabe 
cuándo saldrá en España. 


El eterno dilema 


o ola Yen! Te escribo para que me aconsejes sobre unas dudas 
= que tengo: 

1- ¿Cúal de estas consolas me aconsejarías en sonido, gráficos...la 
Game Boy, la Lynx2 o la Game Gear?. 2- ¿Cúal de ellas gasta más pilas? 
3- ¿Va a salir en alguna el Street Fighter 2?. Yen, por favor, contestame lo 
mas rápido posible. 


Casto Nicedo Ríos (Alcoi) 


1- Sin rencores, pero lo repito por antepenúltima vez: no hay ninguna 
consola que sea totalmente mejor que otra. Cada una tiene sus ventajs y 
sus inconvenientes. Eres 
tú quien debe sopesar 
los pros y los contras y 
comprarte la que mejor 
se adapte a tus gustos. 
Además, piensa que lo 
realmente importante en 
cualquier consola es que 
los juegos sean 
divertidos. Pídele 
prestada la consola a 
algún consolega y si te lo 
pasas bien con ella... ¡ya 
sabes.. 

2- Las dos de color, 
Game Gear y Lynx. 

3- Posiblemente no, ya 
que, para que te hagas 
una idea, el cartucho que 
usará la versión Super 
Nintendo tendrá de 
memoria de ¡16 megas ! 


LL. 
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mi Lynx. Confío en ti, Yen. Recuerda. 


David Pedraza ( Madrid ) 


Muchas gracias, David. Muchas gracias, de verdad. Estas son las cosas 
que le emocionan a Uno. Espera queme seque las lágrimas... ¡Ya!. 
Bueno, vayamos a por las preguntas... 1- El Pit Fighter de Lynx es una 


conversión bastante fiel al 
original, con personajes 
digitalizados, aunque sin el 
alucinante efecto "scaling" 
(acercamiento) de la 
recreativa. 

2- Tan sólo he visto unas 
cuantas pantallas de estos 
juegos. No te puedo decir 
nada en concreto, pero 
parecen prometedores. 

3- Es casi idéntico a la 
máquina. (83%) 

4- Shadow of the Beast, 
Strider 2, Manchester United 
Europe, Eye of the Beholder, 
¡Lemmings! estarán muy 
pronto en tu Lynx. 
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- 


acción? 2- ¿Cuál es el 
arcade? 4- ¿Cuál es e 
deportes? 6- ¿Cuale 
mi superconsola M 
puedan jugar do 

Si me respon 


Claro que va 
aclarate q 
personal 
cualquier caso, 


ola Yen, majete. Me parece fenomenal el apartado de Teléfono Rojo y 
me gustaría decirte que supones una gran ayuda para nosotros los 
consolegas. Bueno a lo que voy, espero que me puedas contestar: 

1- ¿Esclerto que ha salido el Pit-Fighter?. Si lo es, ¿podrías darme tu 
opinión y-puntuación personal, y si es posible enseñarme algúna pantalla? 
2- Opinión'y puntuación personal de NFL Football y Basket Brawl. 3- Han 
sacado el TOKI. ¿quéftal está? 4- Y por último, novedades que saldrán para 


ola Yen. Soy un Megadrivéro que muy pronto se va a comprar 

un juego nuevo, pero ng'Se cuál. ¿Me podrías ayudar 

respondiendo estas preguntas? 1- ¿Cuál es el mejor juego de 
de plataformas? 3- ¿Cuál es el mejor 

Jor derol? 5- ¿Cuál es el mejor de 

árn ovedades más importantes para 

Jr - ¿Cuál es el mejor juego en el que 

1S, y si no, también. 

Mario De La Torre ( Lleida ) 


e: es un placer. Pero antes tengo que 
os que voy a hacerte son sólo mi opinión 
2 mucha gente no coincida con ellos. En 
que por lo menos te sirvan de orientación. 

y Hellfire. 

E 

2 conversión de máquina es el Ghouls'n Ghosts. 
, Shining in the Darkness, Sword of Vermillion. 

Sy John Madden 92 y Olympic Gold. 

s porque el Héroe mas comilón de la Warner llegará 


JU 


1- Thunder 
2- Robo 
3- Si te 


para la Mega Drive: ¡El demonio de Tasmania!. Y ojo a Sonic 2. 


/- John Madden “92, Streets of Rage o E.A Hockey. 

ola Yen, ¿Cómo estás?. Te llamo para que 

= me resuelvas una pequeña duda. 

Me gustan los juegos de plataformas y he 
visto para Game Boy el Super Marios Land y es un 
juego muy bueno. El problema es que ya he llegado 
al final y quisiera que me dijeras si el juego Super 
Mario Bros, también disponible para Game Boy, 
tiene algún parecido con el Mario Land en cuanto a 
aspectos de acción y adicción. (Si es posible, pon 
una o dos pantallas) 

¿Me recomiendas otro juego de plataformas? 
Gracias y hasta otra. 

Mario Rodriguez (Huelva ) 

El Super 
Mario Bros 
que tú dices, 
por 
desgracia 
sólo está 
disponible 
para la NES, 
y no para la 
Game Boy. 
Hay otros 
juegos en 
los que aparece el personaje de Mario, pero no 
tienen nada que ver con el Super Mario Land. 

La otra gran saga de plataformas del tío Nintendo 
y en concreto para game Boy, es la protagonizada 
por el simpático Megaman. Te recomiendo cada 
uno de sus juegos porque son alucinantes ¡Palabra! 
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Fútbol -y de todo- en tu NES 


" ola Yen! Me gusta mucho Hobby Consolas y quería que me contestases 
: estas preguntas: 1- ¿Van a sacar los siguientes juegos para la 
NES?:Shinobi, Ghost 4 Goblins, Ghouls'n Ghosts o Moonwalkger. 

2- ¿Cuánto vale el Super Mario 3? 3- ¿Funcionan los joysticks de la Mega Drive o 

Master System en la NES? 4- ¿Cuál es el 

a) mejor juego de fútbol de la NES? 

5- ¿Cuál es el mejor juego dela NES? 
Remitente desconocido, pero él sabrá 

quién es. 


ES: 1-El Shinobi lo dudo porque es una 

a Y marca registrada de Sega; prueba con la 
== excelente saga del Ninja Gaiden-Shadow 
rs. El GF ha sin Goblins (72%) sí ha 
1 CO consola y la segunda parte 

lo ha hecho pa Mega Drive (93%) y con 
una versión mejorada para Super Nintendo 
15%). El — (72%) sólo ha salido 


A o Pr A alegoría consolera, te diré que los pads de Mega Drive valen para la Master y 
muchos ordenadores de 8 y 16 bits. 


4- El World Cup Soccer de Tecmo y el Soccer de la propia Nintendo. 
5- El Mario 3, sin duda alguna. 
Este vale te supondrá un descuento de hasta 1.000 pesetas en la compra de 
juegos de máxima actualidad para tu consola. 
Sólo tienes que rellenar el cupón marcando con una cruz el juego que deseas 
(1 juego por cupón) y enviarlo a: MAIL VXC, o presentarlo en los centros MAIL 
de C/ Santa María de la Cabeza, 1. 28045 Madrid, 
o C/ Montera 32. 22. 28013 Madrid. 
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¿En qué número de la revista está 


Aerialt Assault 
After Burner Il 
Air Rescue 
Alien Storm 


Altered Beast 
All Star Challenge 


Bubble Bobble 
Bubble Bobble 2 
Burai Fighter Deluxe 
Burbujas al viento 
Burning Force 


Castle of Moa 
Castlevania nture 
Championship of Europe 
Championship 

ered Fla 
Chip'n Dale 
Chip's Challenge 
Choplifter 2 


Double Dragon ll 
Double Dragon |l 
Dr. Mario 


Dragon's Lair 
ablaster 

El Rey de las B. rosas 

baaa 

Elevator Action 


Enduro Racer 


Fantasía 

al Zone 
Fatal Fury 

Fatal Rewind 

Fire 8 Forget 2 
Fire Shark 
Forgotten Worlds 


Forgotten Worlds 
Fo Zone 
G-Loc 


G-Loc 
Gain Ground 


rce 
Gargoyle's Quest 


A - pS 
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Megadrive 


Game Boy 
Nintendo 
NES 
Nintendo 
Game Boy 
Megadrive 
Megadrive 


NES 


Megadrive 


Megadrive 
legadrive 


Ñ 


NE! 


Game Boy 


Jega 
Megadrive 
Megadrive 
Jega 


Sega 
Megadrive 
sega 
Game Boy 


ese Juego que buscas para tu consola? 


Gates of Zendocon 
Gauntlet 
Gauntlet 
moral 
Ghostbusters | 
Ghouls'n Ghosts 
Ghouls'n Ghosts 
ouls'n Ghosts 
Ghost n'Goblins 
Goal 
Golden Axe 
Golden Axe 
Golden Axe 2 
Golf 
Gradius 
Gremlins 2 
Hal ars 
dir ¡vin 
Hellfire 
Hockey 
Hockey 
Hook 
ES Jones 
Jack Nicklaus 
Jackie Chan 
Joe Montana 2 
Joe Montana Football 
Joe Montana Football 
Keith C. in Alpha Zone 
Kick Of 
Kick Of 
Kid Chameleon 
Klax 
Klax 
Klax 
Kung Fu Master 
La del Oct. Rojo 
La Fiebre del Asfalto 
La Sirenita 
Laser Ghost 
Life Force 
Pa Fire 
s Simpson 
Los os 
Magician Lord 
Mo le Madness 
a Man 
Mega Mo 3 
n 
Mercs 
Mercs 
Mickey M.Castle of l. Ga 
Mision paso NES 
Moonwalker Megadrive 
Motocross Maniacs Game Boy 
N.E.S. Double Dribble NES 
Seals Game Boy 
Ninja Gaiden Game Gear 
inja Gaiden Lynx 
pic Gold Sega 
pic Gold Megadrive 
Olympic Gold Game Gear 
mel cue e 
E Game Gear 
Out Run Game Gear 
Ses Ben É cdi 
ut Run Euro vega 
Pacland a nx 
entra 2 e E 
perboy vame Boy 
Paperboy Sega 4 
Lead Lynx 
Aventuras Same Boy 
Megadrive 
los Megadrive 
Populous Sega 
Power NES 
Prisioners of War Nintendo 
Ep World Game Gear 
8. Putter Game Gear 
Quackshot Megadrive 
Quackshot Megadrive 
Quackshot Megadrive 
R-Type Turbo Grafx 


Shadow Warriors 
Shangai 


Slime World 
Snake Rattle 8. Rol 
Solar Jetman 
Solar Striker 
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nic núlti, C. 
So GO 
Speedball 
en Man 
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Strider 

Stun Runner 
Submarine Attack 
Summer Games 
Super Kick 

Super Kick Off 
Super Kick Off 
Super Mario 2 
Super Mario Bros, 3 
Super Mario Land 
Super Mario Land 
Super Monaco GP 
Super Off Road 


Super Rc Pro-Am 
Super Spike Volleyball 
Super >PY Hunter 
Super Thunder Blade 
Tennis 
Tennis Ace 
Terminator 2 
Terminator 2 
The Addams Family 
The Addams Family 
The Addams Fami 

e smaster 

e Chessmaster 

Dream Master 

The Flinstones 
The Hunt for Red Oct. 


The Lucky Dime Ca 
Newzealand $ 
The Newzealand Story 

Thrash Rally 


Nintendo 
Game Gear 


Mesadrive 


Sega 


a 
Mdrive 
Sega 


Game Gear 


a 
Game Gear 


Nintendo 
Megadrive 
Game Boy 


Nintendo 

A 

Game Boy 

Megadrive 

Game Gear 
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Nintendo 
Neo 
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JUEGO CONSOLA 


Thunder Force Ill 
Toe Jam 4: Earl 
Toe Jam € Earl 
Toki 
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Wrestle War 
Wrestlemania 
WWF Superstars 
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STAR WARS 


robo Lo 
QUE QUIERES 
SADIR SOBRE 
LA SUPER 
NINTENDO 


LA SIBENITA 
SOLO EN CASA 


n resplandor cegador y, 
al instante, una fantas- 
magórica figura surgió 
como de la nada. Era 
Dark Ninja, el malvado 
señor de las tinieblas 
quien, sin darme tiempo a reaccionar, 
me arrancó a mi chica de los brazos. 

Tras un momento de incertidumbre, 
apareció una nueva figura. Esta vez era 
White Ninja, quien me comunicó sus 
malvadas intenciones de controlar el 
Mundo Milagroso. 

De repente, y cuando apenas había 
acabado su explicación, una extraña bo- 
la blanca surgió de su cabeza, impac- 
tando directamente en mi cuerpo. 

Un raudal de fuerza y coraje inundó mi 
cuerpo. ¡Ya estaba bien! ¡esta pareja de 
energúmenos había llegado demasiado 
lejos! ¡Prepárate Dark Ninja,ha llegado 
el principio de tu fin!. 


Así se incia una aventura en la que 
Alex debe recorrer cuatro fases, -dividi- 
das a su vez en tres niveles-, todas ellas 
repletas de enemigos variados y peli- 
gros mil. 

Para lograr nuestra misión, contamos 
con tres vidas y un crédito que nos per- 
mitirá continuar una vez en la fase don- 
de hayamos dejado el juego. 

La energía que le queda a Alex se indi- 
ca en una barra que está situada en la 
esquina superior izquierda de la panta- 


Esta historia comienza un 
plácido día de primavera, 


cuando yo, Alex Kidd, 
principe del Mundo 


Milagroso, me encontraba 


tranquilamente en el 
planeta Shinobi 
acompañado de mi 


querida novia. Todo me 
parecia de color de rosa, 


cuando, de repente, 
aparecieron en el cielo 


unos nubarrones que no 


presagiaban nada 
bueno... 
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lla, y ésta puede aumentar si recogemos 
los corazones que encontremos en 
nuestro recorrido. Este marcador tiene 
un limite de seis unidades, y al intentar 
coger el septimo corazón encontrare- 
mos en su lugar una flamante vida en 
forma de un muñequito con la forma de 
Alex. 

El objetivo del juego consiste en ir 
avanzando hacia la derecha hasta que 
encontremos la salida, marcada por un 
cuadrado negro con la palabra Exit. 
Puede haber caminos alternativos y 
pantallas secretas, e incluso puertas 
que nos conducirán a nuevas habitacio- 
nes, las cuales no tienen ningun letrero. 

Como todos bien sabemos, nuestro 
héroe no está indefenso en el hostil pla- 
neta Shinobi. Cuenta con su insepara- 
ble espada, que podrá usar en cualquier 
momento, excepto cuando está trepan- 
do o subiendo. 

Esta espada puede ser potenciada co- 
giendo el icono correspondiente, con lo 
que abarcará un mayor radio de acción 
y sus efectos serán más mortales. Tam- 
bién puede recoger un icono con forma 
de dardo, que proporcionará a Kidd la 
mejor y más eficaz arma de que dispo- 
ne, disparando horizontalmente dardos 
que acabarán en un santiamén con el 
más feroz de los enemigos. 

Una importante caracteristica de Alex 
es que puede nadar hábilmente cuando 
lo necesite, sin afectarle para nada el 
tiempo que esté debajo del agua. Así 
mismo no le dañan las caídas desde 


gran altura, ni tiene que 
preacuparse por darse 
prisa, porque en este 
magnifico cartucho no 
hay limitaciones de 
tiempo para completar 
la misión, cosa que 
apreciarán todos los vi- 
ciosos de los videojue- 
gos. 

Alex, además de poder 
andar agachado y subir 
o bajar escaleras, cuer- 
das o farolas, tiene tam- 
bién otras habilidades 
imnatas. Una de las más 
espectaculares, aunque 
de escasa utilidad prác- 
tica, es la de escalar en- 
tre dos paredes que estén cercanas, al 
estilo de como lo hacen los alpinistas 
para subir por las chimeneas de las 
montañas. 

Para poner en práctica esta curiosa 
habilidad, debemos hacer lo siguiente: 
saltamos hacia una de las paredes co- 
mo si quisiéramos golpearnos con ella. 
En ese momento nos quedaremos aga- 
rrados y, rápidamente, pulsaremos re- 
petidamente el boton 2, con lo que Alex 
subirá saltando de pared en pared. 

Otra facultad que tiene este simpático 
personaje es la de mantenerse a flote 
durante un corto espacio de tiempo, sal- 
tando sobre la superficie del mar. 

Alex puede subirse en las barras hori- 
zontales blancas y desplazarse por 
ellas. Estas barras tienen, además, otra 
función que quizás no hayáis descubier- 
to: si estando colgados de ellas pulsa- 
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mos el botón 2, 
Alex empezará 
a girar sobre la 
barra, cogiendo 
velocidad y con- 
virtiéndose en 
una bola de 
fuego que, al 
soltar el botón 
de disparo, sal- 
drá despedida 
en el sentido 
vertical que 
queramos, arra- 
sando todo lo 
que encuentre 
a su paso. 

Esta magnífi- 
ca arma alter- 
nativa también puede ser utilizada cuan- 
do nuestro malabarista héroe esté 
colgado de una cuerda, farola o poste, 
pero en estas ocasiones saldrá despedi- 
do hacia los lados horizontales de la 
pantalla. Cuando Alex esté transforma- 
do en bola de fuego no disparará, pero 
tampoco lo necesitará porque arrasará 
a todo enemigo que encuentre. 


KABUTO 


69608 
6696568 


El mapeado de esta fase está fuerte- 
mente inspirado en el también magnifico 
juego de Sega Shinobi; eso sí, con dife- 
rente protagonista y estilo de gráficos, 
por lo que aquellos jugones que disfru- 
taron con el Shinobi recordarán antiguas 
andanzas y diversiones. 

Encontraremos ninjas vestidos de rojo, 
pistoleros, ranas saltarinas, y un enemi- 
go que merece 
un estudio más 
detenido: un 
gordo con cole- 
ta que se dedi- 
ca a lanzarnos 
su espada. 

Este individuo 
no puede ser 
destruido mien- 
tras tiene la es- 
pada entre las 
manos, puesto 
que siempre 
consigue dete- 
ner nuestros sa- 
blazos, por lo 
que la forma 
más eficaz de 
destruirlo es 
saltar por enci- 
ma de él y si- 
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tuarnos a sus espaldas, con lo que no 
tendremos problemas para pegarle una 
estocada por la espalda cuando lance 
su espada. 

Avanzamos hacia la derecha, y encon- 
traremos al final un cofre con dardos, al 
cual sólo podemos acceder usando la 
farola de su izquierda, y convirtiéndonos 
en bola de fuego. 

Después nos encontraremos un ninja 
rojo que tiene la particularidad de lanzar 
mortíferos shurikens, los cuales pueden 
ser desviados lanzando dardos. Des- 
pués de esto podremos pasar de nivel. 

En el nivel 2 debemos ascender usan- 
do los hierros y las escaleras. Encontra- 
remos un power, y nos enfrentaremos a 
los mismos enemigos que en el anterior 
nivel, salvo que ahora además podemos 
caernos al vacío y perder una vida. Al fi- 
nal entraremos en una habitación en la 
que podremos adquirir 
energía, y si escalamos 
por la pared de la i¡z- 
quierda usando el méto- 
do descrito anteriormen- 
te, conseguiremos los 
dardos, imprescindibles 
para matar el enemigo 
del final sin complicacio- 
nes. Subiremos a la sali- 
da convirtiéndonos en 
bola de fuego en la ba- 
rra horizontal de la par- 
te inferior. 

Ya en el nivel 3, nos las 
veremos con Kabuto, un 
gigante que necesita 
cuatro disparos para 
convertirse en enano, el 
cual a su vez necesita 
otros tres impactos para 
morir definitivamente. 


FASE 2: El puerto 


En el primer nivel de esta fase nos ve- 
remos las caras con hombres rana ves- 
tidos de amarillo, ninjas verdes y franco- 
tiradores. 

Avanzamos despacio, eliminando a los 
hombres rana y cogiendo los corazones. 
Encontraremos una puerta negra, por la 
que entraremos pulsando hacia arriba 
en el control pad, y veremos una panta- 
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lla de bonus en 
la que podre- 
mos coger los 
dardos, aunque 
no son impres- 
cindibles. Sali- 
mos, y más ha- 
cia la derecha 
nos las vere- 
mos con un nin- 
ja tirador de 
shurikens, para 
luego entrar en 
el interior del 
barco. 

En el nivel 2 
el escenario 
cambia y nos 


“sumergiremos 


en un peligroso mar plagado de hom- 
bres-rana y tiburones, que necesitan 
dos impactos para morir. Si seguimos 
hacia la derecha veremos una alga ma- 
rina que si no nos damos prisa por salir 
de esta pantalla nos regalará unos 
cuantos disparos mortíferos. En este lu- 
gar debemos introducirnos por el tunel 
de abajo, que nos arrastrará a nuevas 
pantallas. Aquí encontraremos una gran 
cantidad de cofres con corazones y vi- 
das, pero tenemos el peligro adicional 
de unos peligrosos pinchos. 

Segimos por la parte inferior de la pan- 
talla hacia la derecha, y llegaremos a un 
lugar en el que se nos presentan 3 posi- 
bles caminos. Elegimos el tercero, y nos 
conducirá hasta unos dardos que son 


Los objetos 


Por todo el mundo de Shinobi hay re- 
partidos cofres que, una vez abiertos 
con un disparo, revelarán su beneficio- 
so contenido. Todos son interesantes, 
por lo que debemos abiri todos los que 
nos encontremos. Los objetos son: 
e Corazón: Nos aumenta una unidad 
de energia. | 
e Muñeco Alex: Nos proporciona una 
suculenta vida. 


e Dardo: Con ellos podremos eliminar con mayor facilidad a los enemigos. Al perder una vida o 
pasar de nivel, nos quedaremos sin ellos. 
e Letra P: Nuestra espada aumentará su poder destructor. 

o Bola de cristal: Al recogerla, Alex se convertirá momentáneamente en un tornado que podre- 
mos dirigir donde queramos. A la vez aparecerán otros ciclones más pequeños que destruirán al 
instante a todos los enemigos de la pantalla. 

Otro objeto que encontraremos son unos ladrillos amarillos que brillan especialmente. Estos blo- 
ques tienen la particularidad de que pueden ser destruidos con nuestra arma, con lo que se nos 
abrirán nuevos caminos. 
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casi imprescindibles pa- 
ra acabar con el enemi- 
go final. 

Retrocedemos, y esta 
vez cogemos el segun- 
do tunel por la derecha, 
al final del cual veremos 
la salida. 

Ya en el nivel final, nos 
las veremos con un heli- 
cóptero gigante del que 
saldrán docenas de 
pequeños helicópteri- 
tos. 

Tenemos que destruir 
14 de ellos para poder 
pasar a la tercera fase. 


VIII III III l 


En el primer nivel avanzaremos su- 
biendo por las cuerdas de un paisaje 
selvático infectado de pirañas y pájaros 
incordiantes. Una vez arriba seguiremos 
normalmente, enfrentándonos a ninjas 
amarillos (que a veces disparan), pája- 
ros que no tienen nada mejor que hacer 
que tirarnos rayos, y nuevas dificultades 
como afiladas cañas de bambú, flores 
rojas asesinas, piedras que caen a 
nuestros pies, etc. En cierto lugar es ne- 
cesario coger la bola de cristal para po- 
der atravesar volando la zona. 

Recordad que se pueden abrir cofres 
y destruir bloques amarillos si nos situa- 
mos encima y disparamos nuestra arma 
agachados. 

En el nivel siguiente estaremos dentro 
de una cueva repleta de piedras y tro- 


ESLAALRA 
VANO 


PUERTA 


zOs de techo que se ca- 
en, rios de lava, rocas 
que emergen de él, go- 
tas de lava que caen del 
techo, etc. LLegaremos 
a una sección en la que 
debemos saltar por en- 
cima de las piedras que 
emergen de la lava para 
pasar al combate de fin 
de fase. 

En el nivel 3 debemos 
luchar contra un cangre- 
jo gigante llamado 
Robster. Necesita 4 gol- 
pes , y tiene la costum- 
bre de lanzarnos sus es- 
camas. 


FASE 4: La batalla contra 
Dark Ninja 


Esta es la fase más difícil, complicada, 
larga y peligrosa de todo el juego. Em- 
pezaremos en un campo con pájaros 
asesinos, y veremos por primera vez 
una especie de cañones que tiran bolas 
hacia nuestro protagonista. Este nivel 
está repleto de rampas y precipicios, por 
los que podemos caer al sector inferior, 
que en este nivel será una cueva con 
pinchos, lanzas móviles y otros nuevos 
personajes, como un hombrecillo que si 
le damos tiempo nos lanza su cab eza, 
o un castor samurai, que aunque parez- 
ca mentira, su espada no nos afecta en 
absoluto. 

Si nos dejamos caer a esta cueva, y 
avanzamos hacia la derecha, veremos 
una barra horizontal. Nos convertimos 
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en bola de fue- 
go, y al subir 
nos desplaza- 
mos a la dere- 
cha, logrando 
coger el cofre 
de la parte su- 
perior. Segui- 
mos nuestro 
camino, atrave- 
sando una ha- 
bitación vacía, 
y llegamos a 
una zona con 
un puente de 
troncos que se 
caen al pisar- 
los. Si nos deja- 
mos caer baja- 
remos a un rio subterráneo con pirañas 
y ostras que escupen su perla. Lo me- 
jor es ir saltando por la superficie ma- 
tando las pirañas y luego sumergirnos 
para llegar a otra barra, donde subire- 
mos y nos dejaremos caer en la orilla 
derecha. Matamos al hombre que tira 
cabezas esquivando la bola, y aniquila- 
mos al castor samurai. 

La proxima habitación es una prueba 
de reflejos en la que debemos subir por 
las escaleras esquivando las lanzas que 
aparecen lateralmente, para luego vol- 
ver a bajar por el otro lado. Si pasamos 
esta pantalla, nos llevaremos la desa- 
gradable visión de volvernos a encontrar 
con el bueno de Kabuto, del que debe- 
remos dar buena cuenta de la misma 
forma que hicimos en la primera fase, 
pero sin lanza, que perderemos al co- 
menzar el nivel. Luego tendremos que 
pasar otra prue- 
ba que consiste 
en pasar por 
debajo de dos 
temibles ma- 
chaca-Alex. 
Luego nos las 
tendremos que 
volver a ver con 
Rubster, el can- 
grejo malauva. 

Si eres lo sufi- 
cientemente ha- 
bilidoso, pasa- 
rás a la prueba 
de la escalera 
mágica. El úni- 
co medio de al- 
canzar la puerta 
de salida es ir 
subiendo por 
los peldaños ro- 
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jos, pero tenemos el inconveniente de 
que aparecen y desaparecen en una se- 
cuencia determinada que debemos me- 
morizar. Si fallas y caes, los dos crista- 
les de abajo darán buena cuenta de ti. 
Una vez pasado este trance, te enfren- 
tarás con Hanzo, el último enemigo que, 
al ser destruido, resurgirá con forma de 
tornado y después desprendiendo falsas 
sombras. Si consigues acabar con él 
serás felicitado por el propio White Nin- 
ja, y tu novia recompensará tu valentía. 


TRUCOS Y CONSEJOS: 
Cómo acabar con los 
enemigos de final 

e fase 


FASE 1: KABUTO. En la primera fase 
lo más probable es que tengamos los 
dardos a la hora de enfrentarnos con 
Kabuto, con lo que bas- 
tará con que en la posi- 
ción inicial disparemos 
continuamente agacha- 
dos. Pero puede ocurrir 
que sólo contemos con 
nuestra inseparable es- 
pada, como pasará 
cuando tengamos que 
volver a combatir con él 
en la cuarta fase. Cuan- 
do ésto ocurra, debe- 
mos esperar a que lan- 
ce una de sus bolas de 
fuego, para esquivarla 
pasando por debajo de 
ella, y poder darle un sa- 
blazo directo. Repeti- 
mos ésto tres veces 
hasta que reduzca su ta- 
maño. En este momento 


AAA debemos usar la misma 
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Habitaciones 
secretas y trucos 


A lo largo de todo el juego existen una serie de 
habitaciones secretas en las que encontrarás items 
de mucha utilidad. Ahí va una lista con todas ellas: 
e Fase 2, nivel 2: Cuando estés en la pantalla fi- 

nal, en vez de ir a la salida de la derecha, entra 
por la puerta izquierda, luego sube hacia la dere- 
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técnica, con la diferencia de que debe- 
mos saltar ahora sus bolas de fuego, y 
disparale agachado. 

FASE 2: HELI. Para acabar rápida- 
mente con esta escuadrilla de helicóp- 
teros es imprescindible llevar los dar- 
dos. El truco consiste en situarnos nada 
más comenzar a la derecha de la panta- 
lla, y disparar nuestros dardos sin cesar 
hacia la izquierda. En la parte superior 
de la pantalla veremos los helicópteros 
que nos faltan por destruir. 

FASE 3: ROBSTER. Como siempre, si 
llevamos los dardos bastará con dispa- 
rar continuamente esquivan- 
do las escamas que lanza, 
pero si estamos sin esta 
ventaja, existe otra técnica. 
Si nos situamos delante de 
Robster, con una distancia 
entre los dos de un cuerpo, 
las escamas que lance cae- 
rán alrededor nuestro sin 
afectarnos, y en ese lugar 
aprovechamos para disparar 
sin cesar para que en el mo- 
mento en que vaya a saltar 
podamos dañarle, pues en 
ese preciso instante aparta- 
rá sus pinzas y se desprote- 
gerá. Repite esta técnica 
tres veces, y acabárás con 
él. 

FASE 4: HANZO. Antes 
de combatir contra este ene- 
migo final debes haber elimi- 
nado por segunda vez a Ka- 
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buto y Robster, pero recuerda que en 
esta fase te desaparecerán todas las ar- 
mas que tengas (excepto la espada ini- 
cial). Nos encontraremos primero con 
un ninja que salta y se protege de nues- 
tros golpes con un escudo de fuerza. 
Para eliminarle debemos colocarnos 
delante de él, tocando y atravesando su 
campo de energía, y disparando hasta 
que desa- 
parezca. 
Repite es- 
to tres ve- 
ces y desa- 
parecerá, 
pero volve- 
rá transtor- 
mado en un 
tornado. No 
debemos 
dejarnos 
impresionar 
por su as- 
pecto, pues 
con acer- 
carnos a él 
disparándo- 
le lograre- 
mos restar- 
le energía. 
Recomien- 
do acorra- 
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cha por encima de las rocas y encontrarás una habitación secreta con un cofre. 
e Fase 3, nivel 1: Nada más comenzar, déjate caer por el agujero. Coge el segundo cofre, que 
contiene una vida, y luego el primero, que te convertirá en ciclón para poder subir. 

o Fase 3, nivel 1: Después de subir por la cuerda, verás a tu izquierda una abertura. Puedes en- 
trar por ella usando la cuerda del otro extremo y convirtiéndote en bola de fuego, y andando aga- 
chado para entrar en una habitación secreta con tres cofres. 

e Fase 3, nivel 2: Desde la posición inicial sube a la primera plataforma, y salta a tu izquierda. Si 
lo haces bien, podrás subir hasta un pasaje secreto que te conducirá por el techo de la cueva sin que 
ningún enemigo te moleste. Allí encontrarás dos cofres. 

o Fase 3, nivel 2: Después de pasar las gotas de lava que caen del techo verás una cuerda. En vez 
de dejarte caer, cuélgate de ella y sube todo lo que puedas. Luego conviértete en bola de fuego y 
vuela sin ningún miedo hacia la pared de tu derecha. Si lo haces correctamente entrarás en una 
habitación secreta. 

o Fase 4, nivel 1: Hacia el final del nivel, verás dos cofres que aparentemente son imposibles de 
coger porque para llegar hasta ellos falta el suelo en la entrada del pasillo. Sé valiente y déjate caer 
desde arriba, puesto que aunque no lo parezca, hay un suelo invisible que impedirá que caigas. 


larle en una pared para que no le dé 
tiempo a convertirse en tornado.Des- 
pués volverá a aparecer, pero ahora se 
dedicará a dar saltos dejando réplicas 
suyas que también podemos destruir. 
No nos presentará dificultades y le des- 
truiremos saltando y disparándole, con- 
siguiendo, así, llegar al final de este 
emocionante juego. 

Antonio Dos Santos 92 
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¡bujos animados en tu 
Mega Drive. 

Uno de los más 
alucinantes y 

ES refrescantes cartuchos que 


nos llegarán este verano, será 
sin duda este Taz Mania, un 
juegazo de cuatro Mega Bits 
que nos introduce en la 
carismática figura del Diablo 
de Tasmania, ese popular 
personaje de la Warner Bros. 
La realización técnica de este 
cartucho es 


a realmente 
impecable, al 
igual que las 
sorprendentes y 


perfectas 
animaciones del personaje, 
¡tenéis que verlas para 
creeerlas!: son auténticos 
dibujos animados, tanto sus 
desplazamientos normales 
como los correteos que se 
marca Taz en forma de ciclón 
por la pantalla... ¡un verdadero 
show!. 

Nuestro amigo Taz nos 
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n Arkanoid diabólico. 
No os preocupéis, 
usuarios de Game 
Gear, los 
adelantadores de juegos no 
nos hemos olvidado de 
vosotros. Y para que os déis 
cuenta de lo que vale un 
peine, os presentamos en 
exclusiva y antes que nadie, 
(je, je), el original Devilish. 
Extraño título para un 
extraño juego, mezcla de 
Arkanoid y pinball, en el 
que manejamos un par 
de bates en busca 
de una 
rebotante 
pelotita 
que 


propone un viaje, 
-muy poco turístico, por 
cierto-, a través de dieciocho 
niveles en busca de un gran 
huevo perdido que está en 
poder de un gigantesco 
pajarraco. 

Y no 
contamos 
nada más. 
Tan sólo os 
decimos 
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que los gráficos y sonidos 
de este juego nos han 
dejado alucinados. Pero, 
¿y la jugabilidad?. ¡Ah, 
amigos! !léso tan sólo 
lo averiguaréis 
leyendo el próximo 
número de Hobby 
Consolas... 

¿Seréis 
capaces de 
resistirlo?. 
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surcará “scroleantes” 
niveles plagados de ladrillos 
y demás objetos que abatir y 
destruir. 

Nosotros, que somos unos 
privilegiados, sabemos ya 


ll 


que Devilish será un título 
muy original y muy jugable... 
Pero vosotros, viles 
mortales, de momento os 
tendréis que conformar con 
ver una simple pantallita. 


otalmente increíble. 
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- excelente cartucho 
para Game Boy py 
mn protagonizado por las ( $ DEBT | 
Q | divertidas e inimitables Tos ¡ ai E 
A yd |. - o , E A AS E pea] ? 
A Seguro que NAAA EA > 3 A $ _a E 
A E aquél o | Ei 
- Os pareció bueno, 
oo esperara veréste, 
A porque váis a alucinar. 
2. Todo, todito, todo ha 
0 sido mejorado en esta 
A 
tenéis más que mirar | 
SONAS pantallas 2 a ESE 
-  querodean esta 
para 
— comprobar que los 
gráficos del jueguecillo 
tienen toda la pinta de 
ser increíblemente 
buenos. 
Este cartucho se presenta 
como uno de los títulos más 
potentes del año para los 
fanáticos de la Game Boy y con 
él seguro que aumentarán o. E 
considerablemente los Y Y | 
seguidores de las emocionantes O uper Simon en emocionantes del universo 
aventuras de estos héroes de la acción. Seguro que consolero en este Super 
media concha. y muchos de vosotros Castlevania IV de Super 
En fin, que cuando tengáis la conocéis a Simon y Nintendo. 
oportunidad de presenciar eN a y sus famosas aventuras en Ganador del premio a la 
simplemente la Il y las tres partes del mejor aventura y mejor 
inconmensurable intro de LY 4 Castlevania. música del año, -tenéis que 
este juego, no tardaréis .——.—. A Pues bien, nintenderos del oirlo para creerlo-, 
en comprobar que no | Y y monte, olvidáos de la muchísimos niveles, 
hemos exagerado Y > y versión 8 bits y prepararos tétricos, alucinantes y 
ni un pelo. . a y para emprender una de las maravillosos parajes... en 
Hasta ey | A epopeyas más fin, que todo está creado 
entonces... ) y para dejarte alucinado en 
TOA 4 términos de jugabilidad y 
y adicción. 
y Sin duda, este Castlevania 
y IV es uno de los platos 
y fuertes para este verano que 
A los primeros usuarios de 
A Super Nintendo celebrarán 
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jordan vs bird / 


a magia de la NBA. 
Electronic Arts está 
dispuesta a 
sorprendernos 
pronto con otro gran 
simulador deportivo. Esta 
vez le toca el turno al 
baloncesto, que va a pasar 
a convertirse en el 
auténtico protagonista de 
tu Mega Drive. 
Michael Jordan y 
Larry Bird, se 
convertirán 
en los 
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con regocijo y 
algarabía. 

De todas formas, si 
queréis saber más a 
cerca de este 
sensacional título... 


¡ya sabéis lo que 
tenéis que pedir S 


en el kiosco el 


próximo 
mes...! 


protagonistas 235 
de este cartucho == 
realizado por 


Michael Abbot y mrzreex - 


Jay 
Zimmermaan, 
que nos 
presentará tres MM 
posibilidades de Ml 
juego: Duelo 
One on One, 
Campeonato de triples y 
Torneo de mates. Pero si 
no te conformas con esto, 
te adelantamos que podrás 
repetir las jugadas, que 
hay varios niveles de 
dificultad y que todo el 
juego posee unos 
sonidos digitalizados 
que son una 


auténtica delicia. 
No se puede pedir | 
más a un simulador 
del que, en el 
próximo 
MOS 
revelaremos Á 
todos sus 
detalles. 


tro clásico para espera con la versión para uno con su correspondiente 


Turbo Grafx. Turbo Grafx. La acción se punto de mira. Y tampoco 

¿Quién no conoce desarrolla a través de seis faltan los buenos gráficos, 

el Operation Wolf?, bélicos niveles y nuestra los niveles especiales, las 
¿álguien no ha jugado con misión es manejar un punto escenas entre fases, grandes 


aquella portentosa máquina de mira para eliminar atodo sprites, el suave scroll del 
de Taito que incorporaba una lo que se ponga por delante: original, la..., bueno como 


ametralladora casi real enla soldados, mercenarios, sigamos así os lo vamos a 
propia recreativa?. camiones, helicópteros, etc... contar todo... 

Seguro que todos vosotros Además, esta versión Concluyendo, si quieres 
la conocéis, pero para permite la participación alucinar como nunca, espera 
refrescaros la memoria, os simultánea de dos a que llegue este Operation 
vamos a contar lo que nos jugadores, ¡alucinante!, cada Wolf y verás. 
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en los E.E.U.U, cuyo encanto  machismos fuera, también 
radica en el carisma del podrás jugar con ella. 
personajillo y en las altas Una nueva aventura de 
dosis de estrategia que Lolo y una nueva excusa 


requiere para 
completar cada 
laberinto. 

la saga continúa. Esta tercera 


Seguro que muchos parte está cuajada 

desconocéis las de novedades y posee la para disfrutar con uno de 
aventuras y desventuras de increíble cifra de cien esos juegos que mezclan 
un pequeño y redondete ser laberintos que exprimirán sabiamente la estrategia con 
llamado Lolo. Pues bien, hasta la última gota de tu el arcade. 
prestad un poco de atención pequeño cerebro. Pero ya os hablaremos de 
porque esta trilogía creada Además, tu novia Lala él con más profundidad en 
por Hal es una de las series estará junto a tí en esta otro momento. El mes que 
de juegos con más éxito allá divertida misión y, viene, sin ir más lejos. 


operation wolf 
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os mitos al volante. 

¡Sí, amigos!, por fin 

ha llegado para Mega 

Drive uno de los 
títulos más esperados del 
año: la segunda parte del 
Super Mónaco GP, uno de 
los más grandes juegos de 
coches de todos los 
tiempos. 

Y esta vez viene avalado 
por el sello personal e 
intransferible de Ayrton 
Senna, el tricampeón 
mundial de fórmula 1. 

Si os gustó la fabulosa 
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primera parte, esta nueva 
entrega del mito recreativo 
os va a dejar realmente 
alucinados, tanto por sus 
clásicos e inalterados 
aspectos gráficos como por 
su increíble cantidad de 
opciones, incidencias y 
acontecimientos que tendrán 
lugar en las carreras. 

Y por no adelantar 
demasiado las cosas, 
simplemente os diremos que 
tendréis tres opciones de 
juego: la bienaventurada 
práctica, el campeonato del 


mundo y un modo 
especial con tres 
grandes premios 
que el propio Ayrton 
Senna se encargará 
de mostrarnos 
personalmente. 

Ya no os contamos nada 
más. Lo mejor es que 
esperéis al próximo mes, 
para, gracias al sabio 
comentario de cualquiera de 
nuestros expertísimos 
comentaristas, conocer a 
fondo este prometedor título. 

¡Hasta la próxima!. 
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EN ¡NUESTROS CAS] 7 ANOS DE EXPERIENCIA HEMOS APRENDIDO A CONOCER TUS GUSTOS, 
US PREFERENCIAS Y AFICIONES, PARA AS] PODER OFRECERTE EN ESTAS PAGINAS LO QUE BUSCAS 


e > e 


E dá 


EP 
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Si eres un profesional y estás 
interesado en pertenecer a nuestra red 


nacional, ponte en contacto con P? STA. MARIA DE LA CABEZA, 1. 
nuestro Departamento de Franquicias uicidi? 28045 MADRID, TEL: (91) 527 82 25 


TEL: 539 04 75 MONTERA, 32, 22, 
ALLY 28013 MADRID. TEL: (91) 522 49 79 


PERIFERICOS MEGADRIVE MASTER SYSTEM 


ACTION CHAIR POWER BASE CONVERTER SOFT PAK CADDY PAK PRO 1 


A I Ax Battler Ninja Gaiden 4590 | Solitarie Poker 
MEGADRIVE - 19900 MEGADRIVE - 6490 MEGADRIVE - 1695 MEGADRIVE -= 1295 MEGADRIVE - 3875 Chase H:Q. 4590 | Olympic Gold 3190 | Sonic 5190 
MASTER SYSTEM - 19900 MASTER SYSTEM - 1695 MASTER SYSTEM - 1295 Solid 5190 | Outrun ss Space de vs 
Crystal Warrior 5490 | Pac Man 45 e Harrier 45 
CONTROL PAD ARCADE POWER STICK DOS MANDOS A DISTANCIA SIGMARAY TELEMACH 2000 a ad SEN EN E S 00 
D.R. Basketball 5190 | P 3500 | Super Kick OF 5490 
Dragon Crystal 5190 | Popils 5190 | Super Monaco G.P. 5190 
G-Lloc 5190 | Psychic World 4590 | W.C. leaderboard 5190 
Halley Wars 5190 | Put 8 Putter 4590 | Wonderboy A590 
| Joe Montana Futbol 5190 | Shinobi 5190 | Wonderboy || 5190 


: Mickey Mouse 5190 | Slider 5190 | Woody Pop 5190 
MEGADRIVE - 2595 MEGADRIVE - 7900 MEGADRIVE - 


5990 MEGADRIVE - 3900 MEGADRIVE - 6900 


MASTER SYSTEM - 2595 MASTER SYSTEM - 5990 MASTER SYSTEM - 3900 M. SYSTEM - 6900 
CONTROL PAD _ LIGHT PHASER CONTROL STICK CHALLENGER INFRARROJOS S G FIGHTER 
ME | | 


MASTER SYSTEM - 1590 MASTER SYSTEM - 5990 MASTER SYSTEM - 2590 MASTER SYSTEM - 7250 


HoS Ln E > | GP CARGADOR + ALIM -7500 
oO MAS CARTUCHOS MAS CARTUCHOS FUENTE ALIMENTACION -2190  GEARTO GEAR -1990 CARGADOR BATERIAS -7990 
pros: MASTER SYSTEM MEGADRIVE 
Ei A | AECA 6990 | John Madenn Football 8490 
Aerial Assault 5590 Out Run Europa 6990 Gb d ir 
r Burner 5990 | Paperboy 6990 se y Urner ll ¿LO me Ñ del h e lO sá 
Alex Kidd in Shinobi W.5590 | Psychic World A ia 
; ir Driver 5990 Ms.Pacman 5990 
Alex Kidd. Tech W. 4990 | Reype E AlexKidd sn EC 5990 | Mystic Defender 5990 
Altered Beast 3590 | RC. Gran Prix O ArrowFlash 6990 | Pocmonia 7990 
Back to the Future ll 5990 Rampage 5590 Atomic Robokid 6490 Pa pe rhoy 6990 BOLSA DE LUXE -2900 MALETIN ATTACHE -3495 PLAY AND CARRY -2995 
Basket Nightmare 5590 | Rostan 5590 |  B.Douglas Boxing 6990 |  PatRiley Basketball 5990 
Battle Out Run 5590 | Running Battle 5590 Batman 7490 PGA Golf 490 
Bomber Raid 5590 | Sagaia 53590 Battle Squadron 8490 Phelious 6990 
Chase H.Q. 5590 |  Scramble Spirits 5590 Buck Rogers 8490 Pit Fighter 8990 
Choplifter 4990 | Shadowof the Beast 6990 Budokan 8490 Rastan Saga ll 6490 
¡ 5990 Shinobi 5590 Bulls vs Lakers 7490 Ring of Power 8490 
Burning Force 6990 Rolling Thunder || 6990 ER 
Centurion 8490 S, League Baseball 6990 
e Sa ers nda: cid A the a Led 
Fire 8 Forget ll 6990 | Submarine Attack 5990 Cyber ó impsons”Krusy/ Funmouse 
Soc A O e 7900 | Shoceimeders91 5990 RECORTA ESTE CUPON | 
axy Force ennis Ace : y == e 
Gaunl 6990 | UEFA D2 A o eN el e + "PEDIR CUALQUIER PRODUCTO SEA, 
Golfmania 659 | Vigilante 3590 F-22 Interceptor 7990 Super Volleybal 5490 | Y ELIGE UN REGALO CON SONIC 
Heavyweight Champ 5990 W.Class Leaderboard 6990 Fatal Rewind 8490 Sword of Sodan 8490 ), 
Imposible Mision 6990 Wanted (P istola) 4990 Ferrari Grand Prix 7990 Task Force Harrier 6990 ) A ” PARA ESTE VERANO 
Line of Fire 6590 | Wonder Boy 4990 Flicky 5990 Terminator 8490 
Los Picopiedras 5990 | Wonder Boy Il 5590 Forgotten Worlds 6990 The Inmortal 8490 
Master Chess 6590 | World Games 5590 Gain Ground 6990 Thunderforce || 6990 
ES e A 2490 | Tommy Loserdo Baseball 7990 
row ommy Lasorda Base 
OFERTAS SEGA MASTER SYSTEM | HordDrivis O A 5990 a 
Action Fighter 1990 My Hero 2990 base oo a DS 0 : qa | 
Azter Adventure 1990 Rescue Mission 1990 Hells ono 6990 sora 8490 Envía este cupón a Mail VxC, P? Santa María de la Cabeza, ) 28045 MADRID 
Bank Panic 1990 Secret Comand 1990 Heracles 6990 Winter Chúllaice 6990 
Black Belt 1990 | Super Tennis 1990 Paca ed 8490 A 6990 DOE CAPO 
Enduro Racer 1990 Teddy Boy 1990 Jesse Ventura Wreslin 7490 Y'S Il 7990 ONES OMPI: ner ia ad 
Fantasy Zone 1970 The Ninja do Jewels Master , 6990 Zany Golf 8490 
Global Defense 1530 Del ca 1999 | Joe Montana Football — 6990 Zero Wing 6990 TELEFONO 0... MODELO DE CONSOLA -........... ticas 
Hang on 2990 | World Grand Prix Joe Montana Football Il 7990 | Zoom 5990 NE CUENTE ooo... INUEVO CUENTE: cocoa 


Kung-Fu Kid 2990 


ICA ALY y CA EAS CA 


cocoVsonoVVnVVncncUVVnV ccoo rsnncccnonaconaoccprsnsSrSssprrscslaciansorcnncinn aoccorcrcrror.. 
Conor rrrrnnccnO necesa ncancnarrannaaoharcncn....o.., 
cOLccccnVonVVVaannSVVnurarcVVnananocccraaranconoresnsnsaacccnnnlacon.c.noncnncsrcaannn.n.s, 
cOLPLLLLOLLLLILLIOACICCIIIIIAIIAVIAArrrrrrVrrrrrrrVrrrrr rro rro docs cr rr corr corr rr rro rro.» 


ARE y : 
' INGS UF) 1á o yr L A O A O 
ve a A ¿eva? 


VENTA POR CORREO 


HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO 
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30 


7 SABADOS DE 10,3 A 14 h 
Say TELF-(91) 527 39 34 
UA (91) 539 04 75/ 539 34 24 

TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO FAX: (91 ) 467 59 54 


PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRÁFICO _ 


GAME BOY 


11.900 pts 
li, No 


e SUBSCRIPCION 
REVISTA NINTENDO 

e TETRIS y 

e AURICULARES 

e CABLE 2 JUGADORES 

e PILAS 

e Y LA GARANTIA MAIL 


ILUMINACION: 1.750 LUPA- 1.395 


GANNIN ! 
W k 
q? 
| 5 


GAME PACK- 1.395 ADAPTADOR COCHE- 1.295 KIT DE LIMPIEZA- 1.395 


GAME BOY 


CHASE HQ 


HOLSTER- 1.295 


HOLSTER KONIX- 2.295 


DESCUENTA 
00) pr5s 


A TODOS LOS CARTUCHOS: 
SAMEBOY: 


PVP. - 4900 
ROBOCOP 


PVP. - 5400 
BUBBLE BUBBLE 


PV.P. - 4900 


PV.P. - 4900 PV.P. - 4900 PV.P. - 4900 
__ VURTLES  TORTUGASNINJA II ADDAMS FAMILY 


OPENS 


PVP. - 4190 
ROBOCOP Il 


PVP. - 4900 
NINJA GAIDEN 


— o 
PV... - 4400 
MEGA MAN 


PV.P. - 4900 
TURRICAN 


PV... - 4900 
DOUBLE DRAGON 2 


PV.P. - 5400 
SUPER KICH OFF 


PvP. - 4400 PVP. - 4400 
SNOW BROTHERS JORDAN US BIRD 


Pv.P. - 4400 PV. - 4400 PV.P. - 4400 
SS NBA ALL STAR AS A 2 


PVP. - 5400 
GRADIUS 


k NA 
P.v.P. - 5400 
ADVENTURE ISLAND 


PV... - 5400 
MEGA MAN ll 


PvP. -4900 


PVP.-3900 PvR-4400 


PvP. - 5400 


PV.P. - 4900 PV.P. - 4900 


A 


iy 


SUPER NINTENDO SCOPE - 9.490 


SUPER un CABLESALARGADORES SUPERNINTENDO 2.195 
-N BOLSA DE JUEGOS SUPERNINTENDO 1.795 
MALETINSUPERNINTENDO 4495 


CABLEEUROCONECTOR — 2.190 


AED SS 
TAIVME BO) Y 
Aero Star 3900 


Altered Space 4400 
Allewoy (ARKANOID) 4190 


Face Ball 2000 Ninja Taro 

Fighting Simulator Operation C 

Final Fantasy ll Pape 

Amazing Penguin Fist of the North Star Paperboy ll 

Amazing Tater Fortified Zone Personal Organizer 
Atomic Punk Franken Pmball 

Attack Killer Tomatoes Gargoyles Power Mission 

Batman || Gounife ll Prince of Persia 

Battle Unit Zeoth Ghostbuster 1! Princess Blobette 
Beetlejuice Golf Qix 

Bill Eliot's Nascar Hal Wrestling R-Type 

Blades of Steel Hatris Skater or Die 

Blaster Master Boy Hunch Back Skater or Die l| 

Boulder Dash In your Face Basket Soccermania 

Boxxle Jack Nickalous Solar Strike 

Brain Bender Jeopardy Solomon's Club 

Bugs Bunny Klaxx Spanish /English trans. 
Burai Figter de Luxe Kung fu Master Spell Checker+Calculadora 
Castelvania 44 Kavik Star Trek 

Castelvania ll Mega mon Super Mario Land 
Chessmaster Metroid ll Super R.C. Pro am 

Days of Den Might and Magic The Hunt for Red October 
Double Dra Missile cid The Puniser 

Double Drib le Motocross Maniac 
Dr. Mario NBA 2 
Dynablaster Nemesis 

F-1 Racer Ninja Boy 


Tiny Toon Adventure 
Tom and Jerry 
Wizaed 8 Warriors 
World circuit 


RELOJES eTETRIS *SUPER MARIO BROS 3 


a 


URGENTE 
SI TU PEDIDO SUPERA LAS 15.000 


PTAS, TE LO ENVIAMOS 
A CASA URGENTEMENTE Y SIN 


GASTOS DE ENVIO. ¡LLAMANOS! 
PENINSULA Y BALEARES 


LOS PEDIDOS ENVIADOS POR AGENCIA 
NO LLEVAN INCLUIDOS LOS POSIBLES GASTOS 
OCASIONADOS POR LA FORMA DE PAGO : 


P*? Sta. María de la Cabeza, 1 Montera, 32, 22 
Tel.: (91) 5278225  Tel.: (91) 522 49 79 


LE ll El 


(91)5273934 03% 


LUNES A VIERNES - DE 10,30 A 20,30 H SABADOS - DE 10,30 A 14 H 


Niniendo endo 
SUPERSET DRAGON NI SUPER MARIO TRACK 8. E. IN BARCELONA 
Consola con 4 Joysticks EOI NEO 2 | ARO ns A cd 
"NES FOUR SCORE" > 0 ; k 
y los juegos SUPER 
MARIO BROS, TETRIS, 
WORLD CUP 


Por sólo 23.990 


Power Blade 
Pro Wrestling 


Pv.P.- 4200 
BLUE SHADOW 


PvP. - 8490 PV.P. - 7500 PV... - 7250 
CAPTAIN PLANET KONAMI HYPER SOCCER TURBO RACING 


A Boy and his Blob e 


Balloon Fight 
Baseball 


Big Foot 

Bionic Comando 
Blades or Steel 
Boulder Dash 
Crack Out 

Dr. Mario 

Goal 

Golf 

Goonies 2 
Gradius 

Ice Hockey 

Ikari Warriors 
Iron Tank 

Kid Icarus 

Kung Fu 

Metal Gear 
Metroid 

Mission Imposible 
New Ghostbusters l| 
Paper Boy 
Pimball 


CON EL JUEGO BLAZING LAZERS - 22.900 


RC Pro Am 

Road Fighter 

Robocop 

Roller Games 

Silent Service 

Simo's Quest 

Ski or Die 

Soccer 

Stealth ATF 

Tennis 

The Legend of Zelda 
Top Gun 2-2nd Mission 
Total Recall 

Track 8 Field 2 

Zelda 2 

Advantage joystick 
Alargador Cable 
Controllers 

Four Scores 
Organizador de Juegos 1195 
Super Controller 990 


Alien Crush 
Blazing Lazers 
Bloody Wolf 
Bravo Man 
Crater Maze 


ATARIVIYDX 


ATARI LYNX 


A.PB. 

Awesome Golf 

Bill 8 Ted's Adventure 
Blockout 

Blue Lightning 
California Games 
Checkered Flag 
Chips Challenge 
Cristal Mine ll 
Electrocop 


17.900 


CON UN JUEGO DEREGALO 


Gates of Zendocon 
Gauntlet ll 


4900 
6900 
5500 
8875 
5500 


4900 
4900 


C 6900 
Chew Man Fu 6900 
China Warrior 4900 
Deep Blue 4900 
Devils Crush 6900 
Double Dungeon 5500 
Dragon Spirit 8875 
Dragons Curse 5500 
Drop Off 5500 
Dungeon Explored 4900 


Fantasy Zone 
Final Lap Twin 
Final Zone 
Fiting Street 
Galaga 90 
Legendary Axe 


Legendary Axe ll 
Military Madness 


Moto Roader 
Ninja Spirit 


ATARIINDNX 


Hard Drivin's 4900 
Ishido 4900 
Klax 4900 
Ms. Pacman 4900 
Ninja Gaiden 5400 
Pacland 4900 
Paperboy 4900 
Qix 5400 
Rampage 4900 
Roadblasters 4900 


Robo-Squash 
Robotron 2084 


4900 
4900 


Rygar 

S.T.U.N. Runner 
Scrapyard Dog 
Shanghai 

Slime World 
Super Sweek 
Toki 


A] AA 
PVP -7250 PVP.-6 
MEGAMAN 2 


Psychosis 

R-Type 

Super Voleyball 
Tiger Road 

Time Ball 

Victory Run 

Vigilante 

World Class Baseball 
World Court Tennis 


ATAR 


Tournament Cyberball 


Turbo Sub 


Ultimate Chess Challenge 


Viking Child 
Warbirds 


PV.P. - 6500 
CHIP'N DALE 


GENERACION DE 
HAND HELD 


Á en 1 soLo 


5.750 


SI PREFIERES HACER TU PEDIDO POR CARTA 
RECORTA ESTE CUPON Y ENVIALO A MAIL VxC 
P? STA. MARIA DE LA CABEZA, 1. 28045 MADRID 


L "mm Gastos de envío: ñ | PORTUGAL - 750 pts 
| En RESTO CEE - 1000 pts 
SS, TODOS LOS PRECIOS TIENEN INCLUIDO El 1.V.A. 

] ud TODOS LOS PRODUCTOS TIENEN GARANTIA 

IT LLAMANOS POR TELEFONO 


Si TU PEDIDO SUPERA LAS 15.000 PTS. 
PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO - 


GASTOS ENVIO 


TOTAL 


ENVIOS POR CORREO 
CONTRAREEMBOLSO 


Doscientos mil 
millones de cartas. 
Pero tan sólo 25 


afortunadiiiifísimos 
ganadores... 


Al suscribirte un año a 


NOVEDAD 
EN ESPAÑA 


¡Aprovéchate 
de esta oferta 
fan loca, y envía 
hoy mismo tu 
cupón! 


A 
¿Cómo suscribirte o solicitar 
numeros atrasados? 


POR CORREO:Enviando los 
cupones de la derecha con 
todos tus datos por correo. 
P.V.P. 3.950 PTAS. 


Así, no te perderás 
un sólo número 


POR TELEFONO: de 9 a 14,30 y de 
16 a 18,30 en los teléfonos: (91) 
654 84 196 (91) 654 72 18. 


¡Oferta válida sólo para 
España y prorrogada hasta el [=== 
4 de Septiembre de 1992 


Si deseas comprar el reloj 
sin suscribirte, mira.el | 
anuncio de la página 109. 


OFERTA LIMITADA! 
CONSIGUE AHORA 
TU SUPER SET" 
POR SOLO 24.090 Ptas. 


Lo nunca visto. 

Ahora, con tu consola Nintendo, con los juegos Super Mario Bros'n, ' ; 
Nintendo World Cup'r2 y Tetris:, además de tus cuatro mandos de Triple cartucho que incluye: 
control te vas a llevar una super sorpresa. 

Te regalamos el adaptador Nes. Four Score para cuatro jugadores. 
Para que entres en la aventura de la forma más fácil. Con Super 
Set de Nintendo. Consiguelo. 


A A A AA A A E c--l == - E-»»EA-x<-qÓ-> z>zz-AAáóúaTmm-TOAKAXXK-EG-z-=>=5=-P»0 A A >> 5 A A e  —  _ ——_——— 


SUPER MARIO BROS'M TETRIS! NINTENDO 
WORLD CUPrM2 


05 VIDEOJUEGOS MAS VENDIDOS DEL MUNDO. 


